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Volle Kraft ins Star-Wars-Fieber 


Für Sci-Fi- beziehungsweise Star-Wars-Fans waren die letzten Wochen ein kleines Highlight. 
Nicht nur gab es einen ersten Trailer zu Episode 8, sondern auch die Ankündigung von Battlefront 2. 


Auch wir sind ganz aus dem Häuschen, denn schließlich gehören 

die Geschehnisse um Death Vader, Luke Skyranger, Prinzessin Lena, 
Spock, Buck Rogers und die Zylonen zu unseren Lieblings-Steampunk- 
Geschichten. Wir hoffen nur, dass man in Battlefront 2 auch so ikonische 
Orte wie die Raumstation Babylon 5, das Gebiet der Spezies 8472 oder 
Castle Grayskull besuchen darf. Zudem wurde angekündigt, dass man 

in die Rolle eines edelmütigen Imperiums-Anhängers schlüpft — wobei 
auch eine Story aus der Sicht der bösen Allianz mal interessant gewesen 
ware ... Okay, genug Quatsch erzählt. Die Star Wars Celebration im 
schönen Orlando war aufgrund der Ankündigung von Battlefront 2 und 
des Trailers zu Episode 8 ein echtes Schmankerl, denn die meisten von 
uns wuchsen mit George Lucas' Sternen-Epos auf. Und wenn dem ersten 
Battlefront eines gefehlt hat, dann eine gute Singleplayer-Kampagne. 


Grund genug, der Thematik eine dicke Cover-Story zu widmen. Doch 
auch abgesehen davon gab es diesen Monat viele tolle Themen: endlich 
handfeste Infos zu Agents of Mayhem etwa oder die Ankündigung von 
Destiny 2. Und für die "Konkurrenz"-Fans haben wir uns in Star Trek: 
Bridge Crew hinter das Steuerpult eines Föderations-Raumschiffs 
geschwungen. Im Test-Bereich schließlich nahmen wir Yooka-Laylee, 
Dragon Quest Heroes 2, Outlast 2 oder Little Nightmares unter die Lupe. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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; Wi STILE ’ ч 
Wiinsch dir was: р y- Redakteur Chris konnte sich mit der Reise zur Wrestienania 33 Magazin 


einen lange gehegten Traum erfüllen. Was er dort erlebt hat, lest ihr in unserém Special. ING 7 A 


Ам play? on Tour: Wrestlemania 33 


Abgedreht und witzig: Endlich frische Infos zum neuen Spiel der Macher von Saints Row. 
Redakteurin Katharina verrat euch, warum ihr den Titel auf dem Schirm haben solltet. 


Ам Agents of Mayhem 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Uncharted: The Lost Legacy 
Release- lermin bekanntgegeben 


Und wann kommt’s? Schon sehr bald! 


ACTION-ADVENTURE | Die viel- 
leicht überraschendste Ankündigung 
der US-Playstation-Experience 2016 
war ohne Frage Uncharted: The Lost 
Legacy. Das Standalone-Add-on 
zu Uncharted 4 versetzt uns in die 
Haut der bisher auf Nebenrollen be- 
schränkten Chloe Frazer und Nadine 
Ross — Serien-Protagonist Nathan 
Drake bleibt diesmal komplett außen 


Spaß knapp 40 Euro. Auch Infos zur 
Spielzeit wurden verraten: Diese soll 
bei stolzen zehn Stunden und damit 
in etwa gleichauf mit den Hauptteilen 
der Reihe liegen. Neben einer Down- 
load-Fassung können Sammler sich 
auch auf eine Retail-Version freuen. 
Zumindest in den USA können Vorbe- 
steller bei ausgewählten Verkäufern 
sich zusätzlich auf eine Gratis-Down- 


vor. Nun wurde, begleitet von einem load-Version der ebenfalls kürzlich 
neuen Story-Trailer, der Release-Ter- angekündigten Jak&Daxter-Collec- 
min bekannt gegeben: Schon am 23. tion für PS4 freuen. Wir hoffen auf 
August ist es so weit, kosten wird der eine ähnliche Aktion für Europa. LS 


Xbox Scorpio 
opezifikationen prazisiert 


Die kommende Playstation-4-Pro-Kon- 
kurrenz wird ein echtes Technik-Monster. 


Nioh & Nier erhalten DLCs 


Hier bitte schlechtes Wortspiel ob der 
Namensáhnlichkeit der Spiele einfügen. 


— M 


HARDWARE | Für echte Spielerna- ап, der maximale CPU-Takt beträgt 
turen gibt es kaum etwas Spannen- 2,3 GHz. 12 GByte GDDR5 mit ei- 
deres als NACKTE ZAHLEN. Und ner Megahertz-Frequenz von 3.400 
so ließ Microsoft ob der Enthüllung stellen ebenfalls eine massive Er- 
neuer Xbox-One-Scorpio-Infos Mit- | hóhung zur Ursprungskonsole dar. 
te April nervige Elemente wie Mate- — Schon zum Start wird die Konsole 
rial zu geilen neuen Exklusivspielen zudem mit einer Festplatte mit ei- 
außen vor und erlaubte den Kolle- nem Fassungsvermögen von einem 
gen von Digital Foundry stattdessen Terabyte ausgeliefert werden. Ob 
einen Blick ins sexy Innenleben der die Scorpio auch Kaffee kochen 
kommenden Maschine. Satte acht und bügeln kann, ist aktuell noch 
Kerne treiben die CPU der Konsole nicht bekannt. LS 


ACTION/ROLLENSPIEL | МИШИШШШЕВ! 
So, nachdem das erledigt ist, nun zur Info, 
dass sowohl Nier als auch Nioh DLCs spendiert 
bekommen. Jener von Nier hórt auf den hübschen 
Namen 3C3C1D119440927 und lässt uns unter 
anderem gegen die CEOs von Square Enix und Pla- 
tinum Games, Yosuke Matsuda und Kenichi Sato, 
in Bosskámpfen antreten — klar, warum auch nicht. 
Ein Release-Termin steht noch aus. Der Nioh-DLC 
Dragon of the North hingegen kommt fast zeitgleich 
mit dieser play* am 2. Mai. Auch er bringt zahlreiche 
neue Inhalte; Bosskámpfe gegen japanische Mana- 
ger kónnen diese aber nicht toppen. LS 
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Mitte April durften Rennspiel-Fans in der GT-Sport-Beta PS4-Asphalt kosten. 


RENNSPIEL | Nach wie vor kennen 
wir keinen exakten Releasetermin 
zu Gran Turismo Sport, dem neuen 
Teil/Spin-off von Sonys traditionsrei- 


cher Rennspiel-Serie; irgendwann 
2017 soll’s so weit sein. Immerhin 
durften wir und viele andere Spieler 
nun erstmals auch abseits knapp 


bemessener Preview-Events Hand 
anlegen: Ab dem 15. April durften 
Interessierte, die sich vorher auf ei- 
ner eigens für diesen Anlass einge- 


richteten Seite registriert hatten, ihr 
Talent als Renngötter unter Beweis 
stellen. Schon vor diesem Termin 
durften Rennfans in den USA in ei- 
ner eigenen, regional abgehaltenen 
Beta ran. In der Testphase anwähl- 
bar war nur ein Bruchteil der Inhal- 
te, der im fertigen Spiel vorhanden 
sein soll: Neben einer Vielzahl an 
verschiedenen Autos — erstmals ist 
hier übrigens auch Porsche mit an 
Bord — erwarten uns Strecken aus 
aller Welt und diverse Spielmodi für 


Einzel- und Mehrspieler-Liebhaber. 
Besonderes Augenmerk legen die 
Entwickler von Polyphony Digital 
diesmal auf den eSport-Bereich, der 
die Lebensdauer des Spiels nach 
oben treiben soll. Auch VR-Begeis- 
terte können sich freuen, denn die 
Sony-Brille wird in Gran Turismo 
Sport unterstützt; allerdings anders, 
als ursprünglich angekündigt, nur 
in einem speziellen VR-Tour-Modus 
und nicht in allen Bereichen des 
Titels. Übrigens: Wer alle Infos zum 
kommenden Rennsemmel-Simu- 
lator haben will, der sei auf unsere 
große Titelstory in der letzten Aus- 
gabe hingewiesen. LS 


SPRACHAUSGABE 


„Curryking — gutes Bumsfutter!“ 


Matti lässt uns an seinen seltsamen Fetischen teilhaben. Chris findet’s geil. 


- Ende Márz er erschien der DLC „They Shall Not Pass" zum preisgekrönten und bei uns im Test mit satten 90 
Punkten geadelten Weltkriegs-Shooter Battlefield 1. Anlasslich dessen verlosen wir in Kooperation mit 
Electronic A Arts in diesem Monat gleich drei tolle Preise — und zwar diese hier: 


1. Platz: Eine PS4 im hochwertig verarbeiteten Battlefield-1-Design 
2. Platz: Eine Steelbook-Edition von Battlefield 1 


3. Platz: Ein Premium-Key inklusive exklusiven Inhalten und früherem 
Zugang zu kommenden DLCs 


` 
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Um an dem Gewinnspiel teilzunehmen und eine Chance auf einen der drei 
Preise zu erhalten, müsst ihr folgende Frage beantworten: Welcher histori- 
sche Krieg wird in Battlefiel spielerisch verarbeitet? Wir wissen, das ist 

eine verdammt harte Frage, aber wir glauben an euch! 


n 


SO 


Einsendeschluss ist der 10. Mai 2017. Schreibt 

uns eine Mail mit Name, Adresse und dem 

Kennwort „Battlefield 1 Gewinnspiel“ 
an gewinne@playvier.de. 


Teilnahmeberechtigt sind alle Leser der 
play* mit Ausnahme der Mitarbeiter von 
Electronic Arts, DELASOCIAL und der 
Computec GmbH. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Preise können 
nicht bar ausgezahlt werden. Die 
Teilnehmer erklären sich ein- 
verstanden, dass im Gewinnfall 
ihre Namen abgedruckt werden. 


CS 


The Return of the Running Gag 

Wir schwören, es ist keine Absicht. Und wir 
haben auch keine Heinzelmannchen hier, die 
nachts Schabernack treiben (vermuten wir 
zumindest — sollte Marco sich noch irgend- 
wo zwischen den Teppichfasern verstecken, 
können wir für nichts garantieren). Aber 
erneut, und damit gefühlt zum 3.449 Mal, 
steht bei Kollege Matthias Dammes in sei- 
nem Meinungskasten stattdessen Matthias 
Damnes, diesmal bei Mass Effect: Androme- 
da. Wir würden jetzt gerne hoch und heilig 
schwören, dass uns dieser Fehler nie wieder 
passieren wird; aber das wäre eine Lüge. 


Freie Meinungsäußerung 

Im Editorial stellten wir es so dar, als wäre 
Lukas hässlich, was natürlich nicht stimmt. 
Er ist im Gegenteil wunderschön. Und jetzt 
leg den Schlagstock weg, du grässlicher Osi! 


Eine Frage der Quelle 

Es kommt ja öfters mal vor, dass wir Men- 
schen um ihre Arbeit betrügen und in die 
Bilderquellen-Info stattdessen „play4“ oder 
„Wolfgang“ eintragen. Im Falle von /njus- 
tice 2 trieben wir es aber noch weiter und 
ließen die Angabe gleich ganz weg. Offiziell 
gibt es die Bilder auf den betroffenen Seiten 
also gar nicht. Wie Bielefeld. Bei Persona 5 
war's übrigens dasselbe. Spoooooky! 


www.playvier.de 


playt | 06.2017 | 9 


| 
| 


_ start play? 


nnm 


— Sonntag, 2. April 
Chris ist bereits seit Donnerstag in den 
USA, um sich dort aut Einladung von AK die 

— diesjährige Wrestlemania und jede Menge 
Rahmenprogramm anzusehen. Aber das habt 

"tr bestimmt Schon 0 
ave Facebook, unseren 
hinten im Heft gelesen. ME 
Für die zwei Fotos hier 
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warda allerdings Kei 
Platz mehr. 


Mittwoch, 5. April 
Wie Schon im letzten Jahr veranstaltet 


Sony ouch diesmal wieler eine Pla station Experience in 
en Titel vorzustelen. Wir nehmen 
‚gleich on 


München, um dort die nevest | 
los Event zum Anlass, unsere neue Volontärın Paula = 
ihrem dritten Arbeitstag zu einem Event zu schleppen und ем 
ie Das Ergebnis seht thy out ` 


wenig vor die Kamera zu zeren 
Jer DUD. WOR war auch mit. Date Zeen ом so | 


Dienstag, L April 


| Нче machen glücklich. Das git auch fürs Büro und so 
reven wir uns, dass PUG-Layouter Sebastian heute dieses — — 
Kleine, geruhsame Knäuel Freude dabei hatte. Eine Abstimmung 
Ко ergeben, dass der Name wohl Bela botet. Sicher sind wir 
ONS aber nicht und Basti ist im Urlaub. Whatever — 


Donnerstag, | 
a0. April wm 
Mit dem Redaktionsschluss dieser 
Ausgabe Dua, der vergangenen : 
PC Games) verlassen ons leider 
die geschätzten Kolegen Stefan 
Weiss und Max Falkenstern, die 
vor allem PCG-Leser jahrelang 
begleiteten. Wir wünschen den 
beiden auf ihrem weiteren Weg 
ales Gote! 
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VOR Lukas Schmid A = 


Von 0 auf 100 Zeichen in Null Komma nix 


1. Lukas Schmid 


3. Paula Sprédefeld 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Joah, Xbox Scorpio, ne? Nach- 
dem ich bei der Xbox One und 
auch der Slim-Variante bis dato 
noch nicht zugeschlagen habe, 
gibt es für mich Ende 2017 end- 
lich einen Grund, erneut nicht 
zuzugreifen. Aber mal im Ernst: 
Das, was die Redmonder da auf 
die Beine gestellt haben (be- 
ziehungsweise stellen — viele 
Fragen sind ja weiterhin offen 
und es wird offensichtlich noch 
fleißig am 1.5-Konsolennach- 
folger gearbeitet), wirkt tech- 
nisch durchaus beeindruckend. 
Auch als jemand, der Sony be- 
vorzugt, finde ich diese Art von 
Hardware-Upgrade wesentlich 
ansprechender als jene der PS4 
Pro. Die technischen Verbesse- 
rungen dürften bei der Scorpio 
nämlich wirklich massiv ausfal- 
len. Allerdings: Ob alle Entwick- 
ler bereit sind, hier quasi zwei 
Versionen ihrer Spiele zu entwi- 
ckeln, wage ich zu bezweifeln. 
Und das Xbox-Spieleportfolio 
macht mich einfach nicht heiß, 
egal ob in 1080p oder AK. Was 
sagt ihr dazu, liebe Kollegen? 


www.playvier.de 
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1. Lukas Schmid 3. Paula Sprödefeld 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Wir befinden uns in der besinn- 
lichen Ostereierzeit, deshalb 
möchte ich meine Meinung in 
Form eines Gleichnisses dar- 
bieten. Leset! Ein Netzknüpfer 
saß in seinem Hause und war 
besorgt über sein Geschäft. Im 
See gab es wenig Fisch und so 
kauften die Fischer nicht bei ihm 
die Netze, sondern zogen fort. Er 
sprach: Es ist mühsam, neue Fi- 
sche einzusetzen; niemand kauft 
meine Netze, wie soll ich das 
Futter und die Tiere bezahlen? 
So fing er an, ein Netz zum Ver- 
kauf zu knüpfen, besser als alle 
Netze, die in jedem anderen Dorf 
je geknüpft worden waren. Es 
war leicht wie ein Seidenschlei- 
er, glänzte wie Perlmutt und war 
reißfest wie ein Hanftau. Jeder 
bewunderte das Werk des Netz- 
knüpfers. Ich frage euch: War es 
eine Torheit des Netzknüpfers, 
anstatt die Fische zu füttern ein 
größeres Netz zu weben? Ich 
sage: Ja. Aber ist trotzdem ein 
hübsches Netz. Ich würde es 
nicht kaufen. Aber ich bin auch 
kein Fischer. Makes u think. 
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Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um ein ... also ein Thema 
eben. Nicht spannend, aber muss. Die Xbox Scorpio. 
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1. Lukas Schmid 3. Paula Sprödefeld 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


PAULA: 

Ring frei für den großen Preis- 
kampf Grafik vs. Spiele! Fakt ist 
ja — und dagegen kann meine 
Sony-Liebe leider auch nichts 
ausrichten —, dass die Xbox Scor- 
pio technisch auf dem allerneus- 
ten Stand sein wird und damit 
die PS4 Pro überholt. Ich per- 
sönlich bin kein Grafik-Fanatiker, 
ich schaue auch gerne mal einen 
Film aus den 1950ern und be- 
nutze meinen GameCube auf ei- 
nem Full-HD-Fernseher. Deshalb 
schließe ich mich da einfach mal 
ganz dreist Lukas an: Was nützt 
mir denn die beste Grafik auf ei- 
ner Konsole, wenn mich die Spie- 
le dazu nicht interessieren? Es 
ist nicht so, dass es für die Xbox 
keine guten Exklusivtitel gibt (bit- 
te lyncht mich nicht!), aber die 
kennen wir alle schon. Halo, For- 
za, Gears of War ... die Frage ist 
doch, ob neue Marken nachkom- 
men und das Angebot steigern. 
Wenn nicht, muss ich weiterhin 
sagen: YOU SHALL NOT PASS 
durch meine Hausttir. (Versucht 
übrigens mal, Xbox Scorpio ganz 
oft hintereinander zu sagen!) 


1. Lukas Schmid 3. Paula Sprödefeld 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ich hab ’ne Slim zuhause, ich hat- 
te die erste Xbox One daheim. Ob 
sich die Scorpio jetzt noch dazu- 
gesellt? Ich bezweifle es ehrlich 
gesagt, denn die PS4 Pro kam mir 
bislang auch nicht ins Haus. Das 
liegt hauptsáchlich daran, dass 
mir die Zeit für 4K-Gaming noch 
etwa vier bis fünf Jahre zu früh 
vorkommt. Ich habe keinen pas- 
senden Fernseher, weil es bisher 
kaum TV-Programme, Kauf-Filme 
und eben auch Spiele gibt, was 
soll ich also mit einer Konsole, die 
das alles theoretisch wiederge- 
ben kann. Nee, da warte ich doch 
lieber gleich ganz auf die náchs- 
te Konsolengeneration. Vielleicht 
gibt es dann auch mehr Grün- 

de für einen 4K-TV. Oder um in 
Kathas Gleichnis zu bleiben: Das 
Netz kann noch so schón sein, 
solange mein Boot nicht geflickt 
ist, kaufe ich mir auch keine Wat- 
hose. Denn Fliegenfischen kann 
man im Meer eh nicht, weil Haie 
keine Thunfisch-Pizzen essen. 

Ich habe es nicht so mit Gleich- 
nissen, aber man versteht ja wohl, 
was ich meine. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Wo ist die Zeit nur hin? 


omisch, hat- 
te ich nicht 
erst vor zehn 
Minuten die 
Konsole an- 
geschaltet? 
Irgendwie 
sind schon 
wieder fünf Stunden vergangen. 
Und ich kann mich auch gar nicht 
erinnern, ein Brikett in den Ofen 
gelegt zu haben. War das nicht ge- 
rade noch ein Stück Lachs? Danke, 
Persona! Dass Japano-Spiele im- 
mer so überziehen müssen, freut 
mich einerseits. Mehr Spaß! Mehr 
Unterhaltung! Mehr zu entdecken! 
Dass ich in der gleichen Zeit 200 
mittelmäßige Indie-Games spielen 


könnte, bedeutet aber auch, dass 
ich viele Titel, die ich mir gerne 
ansehen würde, erstmal auf spä- 
ter verschieben muss. Wie hand- 
habt ihr das? Widmet ihr all eure 
Zeit einem einzigen Game oder 
springt ihr zwischen verschiede- 
nen Spielen hin- und her? Das 
klappt bei mir nicht besonders, 
wie ich festgestellt habe, als ich 
nach Nioh mal wieder Bloodborne 
und Dark Souls 3 in die PS4 gelegt 
habe und richtig verprügelt wurde. 
Aber bitte kein Mitleid mit mir und 
meinem Zeitmanagement: Ich ver- 
senke in Persona 5 ganz aus freien 
Stücken ein weiteres Mal etwa 80 
Stunden. New Game Plus und neue 
Personas, yeah! 


ИБИ 


Viel SpaB beim 
Schmökern 
wünscht euch 
eure Katharina 


VIRTUAL REALITY I Der Titel des 
4 VR-Remakes von Megadimension 
“= Neptunia 7 ist so sperrig, wie man 
es von japanischen Rollenspielfort- 
und -umsetzungen gewohnt ist: 
Megadimension Neptunia Victory 
II Realize. Das Remake unterstützt 
als erstes Spiel der Reihe die Sony- 
VR-Brille, mit deren Hilfe ihr die 
sogenannten VR Events erlebt. Wie 
die aussehen sollen, verrät man 
zwar noch nicht, der Trailer deutet 
aber an, dass man zumindest die 
rosahaarige Nep in ihrem Zimmer 
besuchen kann. Die VR-Abschnitte 
soll man auch dann erleben können, 


Kommt den Videospiel- 
göttinnen dank VR нү; 
so паһе wie nie zuvor! | 
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wenn man die Zusatz-Hardware 
nicht besitzt. Dann kommt man 
den Göttinnen aber freilich nicht so 
nahe! Der Rollenspielpart des Aben- 
teuers soll komplett überarbeitet 
werden und dank frischer Engine 
aussehen wie ein ganz neues Spiel. 
In Japan wird Megadimension Nep- 
tunia Victory I| Realize bereits in 
diesem Sommer veróffentlicht. Ob 
es auch zu uns kommt? Noch nicht 
klar, aber zumindest nicht unwahr- 
scheinlich. Die Vorlage Megadimen- 
sion Neptunia 7 hat es im letzten 
Jahr schlieBlich auch in unsere Ge- 
filde geschafft. KR 


LESERBRIEF 
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Die Zukunft der Japano-Spiele 


Leser Jórg macht sich Gedanken zur Lage der Spielelandschaft. 


A, 


Glück gehabt: Beinahe wäre das Remake von # 
Yakuza 0 nicht außerhalb Asiens erschienen. 


Hallo Katharina, 

nachdem zuletzt gleich zwei Verantwort- 
liche der "play4 in Japan"-Rubrik abge- 
sprungen sind, bin ich richtig erleichtert, 
dass meine Lieblingsrubrik weitergeführt 
wird, und dann auch noch von einem wei- 
teren Japan-Fan. 

Ich glaube, in Sachen Japan-Games 
gibt es in Zukunft viel zu berichten. Ich 
denke auch, dass sich der japanische 
Videospielemarkt wieder mehr in Rich- 


LEWINNS?IIEL 


tung Westen öffnet und daraus Inspira- 
tion zieht. Es gab ja einige japanische 
Entwickler, die sich vor dem Hintergrund 
des technisch vermeintlich enteilten 
Westens, die westlichen Entwickler-Stu- 
dios mal näher angeschaut haben, zum 
Beispiel Kojima mit seiner Studio-Tour 
durch Europa. Andererseits haben sich 
die westlichen Spieler ebenfalls Gehör 
verschafft mit einem stärker werdenden 
Interesse an japanischen Spielen. Es gab 


einige Petitionen zur Lokalisierung, was 
auch von Sony mit einer eigenen Umfrage 
aufgegriffen wurde (soweit ich mich er- 
innere). Die verbesserte Lage in Sachen 
japanischer Spiele im Westen kann ich 
gut an meiner Lieblingsserie Yakuza be- 
obachten. Da hieß es von Seiten Sega 
nach Yakuza 4 noch offiziell, dass kein 
weiterer Teil in den Westen kommen wür- 
de. Nun hat sich das Blatt ja zum Glück 
gewendet, sogar das Remake Kiwami 
schafft es in den Westen. 

Eine Frage zur Serie: In der play4 steht 
Yakuza-Ishin noch in der Terminliste. Ist 
das ein Versehen oder gibt es wirklich 
noch eine Hoffnung auf den Titel in einer 
lokalisierten Fassung? Schade fände ich 
es schon, wenn keiner der Yakuza-Titel 
aus dem antiken Japan den Weg in den 
Westen finden würde. Denn mit Way of 
the Samurai 4 oder jetzt Samurai Warri- 
ors: Spirit of Sanada haben es ja ähnliche 
Titel auch geschafft. Zum Abschluss gebe 
ich noch eine kleine Prognose ab: Insge- 
samt sieht es für japanische Games im 
Westen zurzeit ganz gut aus. Aber Spiele, 


die den berühmt-berüchtigten Fanser- 
vice enthalten, werden es wohl schwer 
haben. Die USK hatte da ja zuletzt einige 
Spiele kassiert (Criminal Girls 2, Valkyrie 
Drive). Und japanische Entwickler rea- 
gieren auf die Kritiken aus dem Westen 
und verzichten von sich aus auf einen 
Release, wie bei Dead or Alive Xtreme 3. 
Allerdings hat man ja bei letzterem Titel, 
wie auch bei Summer Lesson englische 
Untertitel ein- und so auch hier eine klei- 
ne Brücke aufgebaut. 

So, und jetzt hoffe ich noch auf Infos zu 
Yakuza 7 auf der TGS und auf ein gutes 
Disaster Report 4 plus Summer Memories, 
jeweils mit West-Release. 

Viele Grüße JÖRG B. AUSB. 


Hallo Jörg! 

Danke für die Willkommensgrüße! Hier 
die fixe Antwort auf deine Frage: Die 
Hoffnung auf Yakuza Ishin ist vielleicht 
minimal, aber immerhin noch nicht ganz 
gestorben. Wir halten dich natiirlich auf 
dem Laufenden! 


Viele Grüße KATHA 


Persona 5 [ake your Heart Edition 


Wir verlosen eine limitierte Premium-Edition von Persona 5 für PS4! 


In der Edition enthalten ist unter an- 
derem ein Artbook, eine Plüschfigur, 
eine Tasche und der Soundtrack. 
Beantwortet folgende Frage, um am 
Gewinnspiel teilzunehmen: 


A) IN EINER FIKTIVEN STADT 
B) IN KYOTO 
C) IN TOKIO 


Sendet die Antwort mit dem Betreff 
"Persona" bis zum 17. Mai 2017 an 
katharina.reuss@computec.de 

— ich wünsche viel Glück! 


Warriors All-Stars 


Die oberen Zehntausend der japanischen Kämpfer-Elite treffen und schlagen sich! 


Ein neuer Held: William aus Nioh hat sich schnell 
einen Namen als erstklassiger Samurai gemacht. 


ACTION I In einem mysteriösen 
Land, das sich am Rande der Zer- 
störung befindet, versiegt nach 
dem Tod des Königs die Quelle 
der Macht. Da müssen ein paar 
Helden her! So denkt jedenfalls 
Prinzessin Tamaki und beschwört 
mit Hilfe eines Rituales allerlei 
bekannte Figuren aus Dynasty 
Warriors und der JRPG-Welt im All- 


gemeinen. Darunter zum Beispiel 
William aus Nioh, Ryu Hayabusa 
aus Ninja Gaiden, Sophie Neuen- 
müller aus Atelier Sophie, Kasumi 
aus Dead or Alive und Horo aus 
Toukiden. Ein paar davon sind dem 
durchschnittlichen westlichen 
Kunden eher unbekannt, wie 
etwa Eierkopf Opoona, Held des 
gleichnamigen Rollenspiels oder 
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Schoner Anblick: Die Damen von Dead or Alive geben $2 


f sich ebenfalls die Ehre auf dem Schlachtfeldgetümmel. 


Hajime Arima aus der Adventure- 
Reihe Harukanaru Toki no Naka 
de. Zur Feier des 20-jährigen Be- 
stehens des Studios Omega Force 
entschied man sich, auf eine All- 
Star-Riege zu setzen, anstatt ein 
weiteres Warriors Orochi-Game zu 
programmieren. Statt Heil bringt 
der Hilferuf der Prinzes- 
sin zunächst neuen Kon- 


Diesmal: Musou 


Das Wort Musou bezeichnet eigentlich Spezial-Moves 
im Franchise Dynasty Warriors. Dieses hat aber inzwi- 
schen so viele Spin-offs und Fortsetzungen geboren 
und ein ganzes Genre gegründet, dass der Begriff in- 
zwischen auch benutzt wird, um das allgemeine Spiel- 
konzept zu beschreiben. Der Dreh- und Angelpunkt E 
eines Musou-Games sind gewaltige Schlachten gegen 
eine Vielzahl eher schwacher Gegner, die man mit beein- 
druckenden Attacken aufs Parkett schickt. Stárkere Feinde 
dienen als Bossfights, die Wahl zwischen unterschiedlichen 
Charakteren und Fraktionen sorgt für Tapetenwechsel. 
Optional sind simple Rollenspielelemente enthalten. We- 
gen des groBen Erfolgs der Spielereihen kam es rasch zu 
lizenzierten Spin-offs. Beliebte Anime- und Mangaserien 
wie One Piece, Berserk und Gundam haben bereits ein 
passendes Musou-Spiel auf dem Kerbholz. Sogar andere 
Spielereihen profitieren von einem Crossover, wie sich bei 
Hyrule Warriors auf Wii U und 305 mit Ze/da-Charakteren 
in den Hauptrollen zeigte. Das aktuellste Beispiel ist Dra- 
gon Quest Heroes 2 — den Test lest ihr ab Seite 46. 


flikt: Durch einen Fehler bei der 
Beschwórung all der Helden wur- 
den diese in alle Windrichtungen 
zerstreut. Ab dem 1. September 
dieses Jahres seid ihr gefragt, die 
Streitkráfte und das Kónigreich zu 
vereinen! KR 


INFO 


Was versteht man eigentlich unter 
Moe? Was verbirgt sich hinter dem 
Begriff „Döjinshi“? Und was meint 
der Japaner, wenn er etwas als „ka- 
waii" bezeichnet? Wer sich näher mit 
Japan und dessen Kultur beschäftigt, 
stolpert automatisch über so manche 
Fachbegriffe und Slangwürter. In 
dieser Rubrik erklären wir euch, was 
es mit den Begriffen auf sich hat. 
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Akira Toriyama : 


Einer der größten Stars 
der JRPG- und Mangaszene 


In erster Linie kennt man den Illus- 
trator und Mangaka Akira Toriyama 
als Schöpfer der Kultreihe Dragon 
Ball, an der er von 1984 bis 1995 ar- 
beitete. Aber auch im Videospielbe- 
reich ist sein Einfluss nicht zu unter- 
schätzen! Er übernahm mit seinem 
unverwechselbaren, plakativen und 
sympathischen Stil zum Beispiel 
die Gestaltung von Chrono Trigger, 
einem der besten JRPGS aller Zeiten 
(ihr könnt sogar mit seinem Sprite 
reden, solltet ihr das Dream-Team- 


SHMMEERTEK 
Schleimcontroller 


Gar nicht glibberig, aber unter 
Umständen etwas unpraktisch! 


Niedlich schaut er drein, der blaue 
Schleim, seines Zeichens das Mas- 
kottchen der Dragon Quest-Reihe. 
Wer ihn erfunden hat? Natürlich 
Meister Toriyama, wie ihr weiter 
oben auf der Seite nachlesen könnt. 
Wenn ihr schon immer mal auf Tuch- 
fühlung mit dem grinsenden Batzen 
gehen wolltet, hat ab Ende Juli (in 
Japan) dazu die Gelegenheit. Dann 
veröffentlicht der Hardware-Herstel- 
ler Hori das Extra-Eingabegerät. Der 
Preis: umgerechnet etwa 90 Euro. 


Unverwechselbar: Auch in der dritten Dimension funktioniert 
Toriyamas Stil gut. Hier sehen wir Dragon Quest Heroes 2/ _ 
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Schon etwa älter: Chrono Trigger war 1995 das erst 
Videospielprojekt nach der Arbeit an Dragon Ball 


Ende erreichen). Bei den Prügelspie- 
len Tobal No. 1 und Tobal 2 kamen 
seine Designs zum Einsatz, bekann- 
ter ist aber seine Arbeit als Schópfer 
der Figuren von Dragon Quest. Bis- 
lang hat er an jedem Teil der Reihe 
mitgearbeitet. Gemeinsam mit den 
JRPG-Urgesteinen Nobuo Uematsu 
und Hironobu Sakaguchi erschuf 
er auBerdem das Rollenspiel Blue 
Dragon. Und sonst? In Japan gibt's 
sogar ein Einsitzer-Elektroauto nach 
seinem Entwurf zu kaufen. KR 


nd bleibt ein riesiger Erfolg: 


9-0 


Anlässlich der immen- 
sen Beliebtheit von 
Serie und Schleim 
ist die Veröffent- 
lichung kurz vor 
dem Release des 
heißersehnten 
Dragon Quest 11 
naheliegend. Da sich 
alle Bedienelemente 
an der Unterseite des 
Plastikgesellen befinden, 
könnte sich die Bedienung als 


umständlich entpuppen. Da- 
für sieht der Controller weit- 
aus schlicker, äh, schicker 
aus als seine langweiligen 
Standard-Kollegen. Für die 
PS2 stellte Hori übrigens eben- 
falls verschiedenfarbige Schleim- 
Controller her. Der Preis heute: von 
50 bis 150 Euro ist alles drin. KR 
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Star Wars 
Battlefront 


Nach dem guten, aber in vielen Bereichen verbesserungswür- 
digen ersten Teil wollen die Entwickler mit Battlefront 2 alles 
besser machen — diesmal inklusive Einzelspieler--Kampagne! 


www.playvier.de 
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Hau den Luke: Die Anti-Heldin der Einzelspieler-Kampagne hört auf den Namen 
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Iden Verso und ficht als treue Soldatin des Imperiums die Schlachten ihrer Meister. 


EGO-SHOOTER | Electronic Arts 
hatte für Battlefront 2 zur Star Wars 
Celebration nach Orlando, Florida 
geladen, um den ersten Trailer, ein 
wenig Behind-the-Scenes-Material 
und eine Chance auf ein Interview 
zu präsentieren. Nichts, was nicht 
andernorts möglich gewesen wäre 
— aber wo findet man für die offizi- 
elle Ankündigung eines neuen Star 
Wars-Titels schon einen besseren 
Hintergrund? Die Informationen 
sind noch sorgfältig reguliert und 
in Häppchen aufgeteilt, aber eines 
scheint für EA klar im Vordergrund 
zu stehen: Man hat auf die Kritik 
an Battlefront gehört und will al- 
les besser, größer und schöner ma- 
chen. Um das stemmen zu können, 
wurden insgesamt drei Studios ver- 


www.playvier.de 


pflichtet. DICE bringt erneut seine 
Erfahrung mit Multiplayer-Shoo- 
tern und der auf den ersten be- 
wegten Bildern hervorragend aus- 
sehenden Frostbite-3-Engine ein 
und liefert den Kern des Titels mit 
„traditionellen“ ^ Schlachtfeldern 
am Boden und in der Atmospháre. 
Criterion, die schon für die X-Wing- 
VR-Mission für Playstation VR he- 
rangezogen wurden, stemmen die 
Raumschlachten aufgrund ihrer 
Erfahrung mit schnellen Fahrzeu- 
gen und deren Handling aus Burn- 
out- und Need for Speed — Raum- 
schiffe sind wohl nicht viel anders 
als Rennboliden. Zu guter Letzt 
übernimmt Motive Studios die Sin- 
gleplayer-Kampagne, eine hoffent- 
lich gute Entscheidung, denn das 
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Trooper 


„nichts treffen. Aber wahrscheinlich durch Funkenflug in die Augen draufgehe 
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noch recht junge Studio hat eine 
Fülle von Action-Veteranen von 
Ubisoft und Valve in seinen Reihen. 


Umfangreiche Solo-Kampagne 

Der Schwerpunkt der ganzen Prä- 
sentation lag damit auch direkt 
auf Motives Singleplayer-Kampa- 
gne. Über deren Umfang wurde 
noch nichts gesagt, aber klar be- 
tont, dass es sich um eine vollwer- 
tige Story handelt, die tatsächlich 
nur solo und nicht im Koop spiel- 
bar sein wird (auch wenn Koop so- 
wohl lokal als auch online für an- 
dere Modi vorgesehen ist). Der 
Twist an der Kampagne ist, dass 
sie uns auf die Dunkle Seite führt. 
Anstatt einen Rebellen-Helden zu 
übernehmen, schlüpfen wir in die 


Der Weltraum, unendliche Weiten: Anders als im ersten Teil sind diesmal auch „echte“ 


'Raumschlachte) 


Bord, die uns oftmals an den Rand der Atmosphäre versetzen. 


Rolle von Iden Versio, einer Elite- 
soldatin des Imperiums. Der Ein- 
stieg in die Story ist die Explosion 
des zweiten Todessterns in Rück- 
kehr der Jedi-Ritter, nach der Iden 
schwört, ihren Imperator zu rä- 
chen. Diese Perspektive soll kon- 
sequent durchgehalten werden, 
es geht um die Heldentaten einer 
überzeugten und treuen Soldatin, 
die zwar auf der Seite der objektiv 
klar als Weltraum-Nazis gezeich- 
neten Imperialen steht, aber aus 
Treue und dem Glauben an ein Ide- 
al von Ordnung und Recht heraus 
handelt. Das klingt durchaus nach 
einer erzählerischen Herausforde- 
rung, zumal die Story auch die 30 
Jahre lange Brücke zwischen der 
alten Trilogie und Das Erwachen 
der Macht schlagen soll. Als Trick 
werden dafür auch Episoden ein- 
gestreut, die aus der Sicht anderer 
Figuren erzählt und gespielt wer- 
den. Bestätigt sind dafür jeweils 
eine Episode als Luke Skywalker 
und Kylo Ren — also werden wir 
auch in einer Kampagne um eine 
nicht machtsensitive Elitesoldatin 
zwischendurch das Lichtschwert 
schwingen dürfen. Der Fokus soll 
aber nichtsdestotrotz klar auf Iden 
und ihrer Story liegen. 


Heimat, Schiff, Droidensidekick 

Iden Versio ist die Kommandantin 
einer Elite-Einheit namens Infer- 
no-Squadron und zugleich sowohl 
eine hervorragende TIE-Pilotin als 
auch eine Frontkämpferin und in 
Infiltration ausgebildete „Agentin. 
Was nach einem vollen Lehrplan 
klingt, dürfte vor allem verschiede- 
ne Gameplay-Aspekte mit einbrin- 
gen. Auch im Behind-the-Scenes- 
Material sahen wir Iden nur am 
Boden kämpfen, dort aber sowohl 
klassisch mit Blaster im Anschlag 
als auch im Nahkampf mit Schlag- 
stock, um lautlos vorzugehen. Dass 
sie Pilotin ist, lässt auch auf Welt- 
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Alle Bilder: Electronic A 


Es war einmal vor langer Zeit in einer strengen Regeln folgenden Star Wars-Chronologie ... 


Man kann kein Spiel auf einer Star Wars Celebration enthüllen, ohne über seine Rolle im Kanon von Star Wars zu sprechen. Battlefront 2 
wird eine Geschichte erzählen und Schauplätze liefern, die allesamt kanonisch sind oder es dadurch werden. Zudem wird ein Roman zu Iden 
Versios Hintergrund das Spiel weiter im Star Wars-Universum verankern. Natürlich handelt es sich dabei um den neuen Kanon seit Erwachen 
der Macht und nicht den vorher lange gewachsenen Hintergrund des sogenannten Expanded Universe, aber dafür werden viele Elemente 


aus diesem neuen Kanon übernommen, so ist Idens Droide eine Weiterentwicklung der ID9-Modelle, die in der Animationsserie Rebels Inqui- 
sitoren begleiten, und ihr Schiff basiert auf einem Entwurf des Tabletop-Spiels X-Wing von Fantasy Flight Games. Befehle erhält sie wohl von 
einem Sentinel-Droiden, der Palpatines Vermächtnis übernimmt und dessen Design aus dem Comic Shattered Empire stammt. Zudem sitzen 
im Entwicklerstab langjährige Fans und auch Lucasfilm äußerte sich vorsichtig dazu, durchaus auch das inoffizielle Expanded Universe im 
Blick zu haben und vielleicht einzelne Elemente daraus zu übernehmen. Fans werden also viel wiedererkennen und sich zu Hause fühlen. 


raum-Missionen hoffen. Zudem 
wird sie ihre Einheit durch die Sto- 
ry begleiten und sie besitzt ihr ei- 
genes Schiff, das aber keine so 
zentrale Rolle wie zum Beispiel die 
Normandy aus Mass Effect spie- 
len soll. Um ihren Hintergrund ab- 
zurunden, wurde für Iden ein neu- 
er Heimatplanet entwickelt, der ein 
imperiales Utopia darstellt. Vardos 
heiBt er und soll erkláren, wie Bür- 
ger des Imperiums überhaupt so 
überzeugt vom System sein kón- 
nen. Denn dort herrscht Ordnung, 
Frieden, Disziplin und ein klarer 
Farbcode in Grau-Schwarz-Weiß- 
Rot, an den sich sogar die loka- 
le Flora halten muss. Vardos wird 
aber nicht nur Hintergrund blei- 
ben. Screenshots und Konzept- 
zeichnungen zeigen dort auch 
Schlachten, also wird er zumin- 
dest in der Kampagne bespielbar, 
wenn nicht sogar ein Schlachtfeld 
für den Multiplayer sein. Das bes- 
te Gadget für Iden ist jedoch ihr 
Droide, ein ID10-Modell, das an 


Glänzende Aussichten: Grafisch wirkt das bisher gezeigte Material 
zu Battlefront 2 ziemlich beeindruckend und überzeugt durch viele 
Details. Die Erfahrung lehrt aber: Erst mal aufs fertige Spiel warten. 
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eine kleine Version der Suchdroh- 
nen aus Das Imperium schlägt zu- 
rück erinnert und an ihre Rüstung 
andocken kann. Wir werden ID10 
wohl nicht direkt steuern können, 
aber ihm einzelne Aufgaben zu- 
weisen wie Hacking, Aufklärung, 
Ablenkung und sogar das Aus- 
schalten von Gegnern durch Elekt- 
roschocks. Gerade in den Infiltrati- 
onselementen, die schnipselweise 
zu sehen waren, dürfte er eine gro- 
Be Rolle spielen. Außerdem dürfen 
wir ihn, wie Iden selbst, mit der Zeit 
verbessern und anpassen. 


Wunderschöner Wumms im Weltall 
Iden sieht absolut überzeugend 
aus — im Trailer sind ihre Mimik 
und ihre Bewegungen beeindru- 
ckend realistisch. Grund dafür 
ist, dass sie ebenso wie andere 
Kernfiguren der Story über Perfor- 
mance- und Motion-Capture zum 
Leben erweckt wird. Schauspiele- 
rin Janine Gavankar, bekannt aus 
Vampire Diaries, spielt die Rolle in 


v 
- 


— c. 
CR T 


all ihren Aspekten. Generell sieht 
praktisch alles an erstem Mate- 
rial zu Battlefront 2 optisch um- 
werfend aus. Wie im Vorgänger 
wurden zahlreiche Assets durch 
Photogrammetrie erstellt, also 
nicht traditionell als 3D-Modell er- 
arbeitet, sondern aus Scans realer 
Objekte und Landschaften. Die- 
se Vorgehensweise ist nicht nur 
schnell, sondern sorgt auch für 
einen ungemeinen Realismus. Er- 
neut wurden Wálder, Felsen, Küs- 
ten, Waffen und Rüstungen abge- 
filmt, um die weit, weit entfernte 
Galaxis zum Leben zu erwecken, 
und diese Mühe scheint absolut 
berechtigt gewesen zu sein, wenn 
man sich das Ergebnis ansieht. 


Weltraumschlachten 

Neben dem Mangel an echtem Sin- 
gleplayer-Content wurde an Batt- 
lefront vor allem eines bemángelt 
— dass es in einem Star Wars-Spiel 
keine wirklichen Raumschlachten 
gab. Das soll sich ändern und das 


lugschussel: Der Millennium Falcon wird auch in Battlefront 2 eine 
Rolle spielen ob auch in der Kampagne, muss sich noch zeigen. 


ist auch die gróBte und wichtigste 
Aussage dazu, die aktuell gilt, denn 
mit Details sind DICE und Criterion 
derzeit noch zurückhaltend. Es soll 
aber eine größere Bandbreite an 
Schiffen und auch Heldenschiffen 
geben — und leider keinen offenen 
Übergang von Landschlachten zu 
Raumschlachten. Die werden ein 
getrennter Modus sein, wenn sich 
nicht noch viel andert. Erneut: Die 
Aussagen sind noch vage. Zum 
Design der Raumschlachten konn- 
te aber in Interviews noch etwas 
herausgeholt werden. Zunächst 
sollen sie vor allem groß sein und 
nicht alle 20 Sekunden eine War- 
nung hereinkommen, dass man 
das Kampfgebiet verlässt. Und vor 
allem werden sie nicht einfach in 
einer Zone leeren Alls ablaufen, 
sondern mit Star Wars-typischen 
Elementen gespickt sein. Erwähnt 
wurden dazu Asteroidenfelder und 
Raumstationen als Behinderung 
oder Fokus der einzelnen Schlach- 
ten, aber auch, dass viele der Set- 
tings eigentlich nicht der Weltraum 
an sich, sondern die obere Atmo- 
sphäre oder das niedrige Orbit dar- 
stellen würden. Das legt Kämpfe 
vor dem Hintergrund bildschirm- 
füllender Planeten oder inmitten 
von Formationen aus Großkampf- 
schiffen nahe, wenn sich die Ent- 
wickler bei den naheliegendsten 
Vorbildern bedienen. 


Klassen, Fortschritt und Helden 
Das Kernstück wird auch bei 
Battlefront 2 weiterhin der Mul- 
tiplayer sein — und der bekommt 
einige Änderungen verpasst, um 
vor allem die Langzeitmotivation 
zu stärken und Spielern ein Gefühl 
von Fortschritt und Leistungsbe- 
lohnung zu liefern. Eine der gro- 
ßen Änderungen ist die Einfüh- 
rung eines Klassensystems. Statt 
des sehr freien Modells mit Kar- 
ten-Sets aus dem ersten DICE- 
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Battlefront werden wir unseren 
Soldaten also offenbar ein klare- 
res Profil geben können. Als The- 
menbild dazu gab es einen Trupp 
mit einer Rebellensoldatin, einem 
schweren Stormtrooper, einem 
imperialen Offizier — und einem 
B1-Droiden, den meisten vermut- 
lich vor allem wegen seiner Unfä- 
higkeit und dem ständigen „Roger 
Roger“ aus der Clone-Wars-Ära 
bekannt. Außerdem sind wir nicht 
länger auf Menschen und weni- 
ge Aliens beschränkt, sondern 
können auch auf Droiden und 
neue ikonische Star Wars-Spezi- 
es zurückgreifen. Ob die teils an 
Klassen gekoppelt sind, was bei 
Droiden naheliegend wäre, ist — 
wenig überraschend — auch noch 
nicht kommuniziert worden. Die 
Klassenprofile sollen aber indi- 
vidualisierbar sein und mit frei- 
schaltbaren Waffen und Gagdets 
verbessert werden. Das Ziel dabei 
sei es, dem Spieler das Gefühl zu 
geben, in einer gut ausgerüsteten 
und zusammenspielenden Trup- 
pe von einfachen Soldaten auch 
einem der ikonischen Helden Pa- 
roli bieten zu können. Auch die 
Helden werden überarbeitet. Statt 
durch Pick-ups werden sie über 
ein Ressourcen-basiertes System 
vergeben, auch wenn noch nie- 
mand sich festlegen will, wie diese 
Ressourcen aufgebaut werden, da 
noch viele Änderungen anstehen 
können. Es soll aber darüber für 
mehr Spieler möglich sein, als Hel- 
den auf dem Schlachtfeld zu er- 
scheinen, vor allem als Belohnung 
für die eigene Leistung. Darüber 


E Elemente und bekannte ELE aus den ISS ETE acht Filmen befriedigt. u 
——— 
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Mehrspielergefechten Helden und Schurken = wie hier Kylo Ren zur: Sei 


hinaus sind jetzt auch Helden an- 
passbar, genau wie Heldenschif- 
fe. Vage formuliert heißt es dazu, 
dass man sie für seinen eigenen 
Spielstil optimieren kann — wo- 
mit genau, ist unklar, aber andeu- 
tungsweise mit Ausrüstung oder 
besonderen Fähigkeiten. Vor al- 
lem werden es auch mehr Helden 
insgesamt werden mit Yoda, Darth 
Maul, Kylo Ren und Rey schon als 
bestätigten neuen Figuren, aber 
noch weit mehr, die erst später 
enthüllt werden sollen. Auf was für 
Schlachtfeldern und in welchen 
Modi genau sich die Trooper, Droi- 
den und Helden tummeln werden, 
ist bislang nur grob umrissen. Aber 
es wird Schlachten mit bis zu 40 
Spielern geben und einige neue 
Schauplätze wie Starkiller Station 
und Mos Eisley wurden enthüllt. 


Alle Filme, alle Epochen 

Starkiller Station als Schlachtfeld 
macht schon eines deutlich: Battle- 
front 2 greift auf alle Filme zurück 
und nicht nur auf die alte Trilogie 
und Rogue One. Neben Erwachen 
der Macht (und vermutlich im Laufe 
der Zeit auch Die Letzten Jedi) liegt 
hier der Fokus vor allem auf den 
Prequels und dort auf den Klonkrie- 
gen. Konzeptzeichnungen zeigen 
dazu unter anderem Klontrooper 
mit Jetpacks bei einem Feuerge- 
fecht auf dem Meeresplaneten Ka- 
mino. Aber auch die klassischen 
Schauplätze bekommen ein Face- 
lifting und neue Gadgets spendiert, 
so sind die Tauntauns auf Hoth, 
die durch den Trailer stürmen, tat- 
sächlich reitbar und machen Hoff- 
nung auf weitere Reittiere als neue 
„Fahrzeuge“. MHS/LS 


Lukas Schmid Da 


Ach ja, Star Wars: Battlefront! Das war doch der 
Mehrspieler-Shooter, von dem mir besonders 

die Map gut in Erinnerung geblieben ist, die ... 
ääähm ... Und die Spielmodi erst! Besonders 
gerne erinnere ich mich ап... an... hmmm ... Im 


Ernst: Obwohl ich damals Star Wars: Battlefront 
für die play* getestet habe, erinnere ich mich 
an so gut wie gar nichts, was darin an Inhalten 


verpackt war. Trotz DEM Verkaufsargument Star 
Wars haben es die Entwickler nicht geschafft, 

ein erinnerungswürdiges Paket drumherum zu 
schnüren. Mit Teil zwei soll alles besser werden — 
und angesichts dessen, was bisher gezeigt wurde, 
bin ich zuversichtlich, dass das auch gelingen kann. 
Mir gefällt es gut, dass nun nicht mehr stoisch nur 
bestimmte Aspekte der drei Trilogien beleuchtet 
werden, sondern mehr oder minder das gesamte 
Spektrum als Quelle für die Inhalte dient. Sehr 
gespannt bin ich auch auf den Singleplayermodus; 
ich hoffe, dass die Entwickler hier richtig viel Mühe 
investieren, denn ich erwarte mir mehr als einen 
belanglosen Shooter mit Star Wars-Lizenz — davon 
gibt es bereits genügend. 


Meinung 


Mháire Stritter Freie Mit 


Nur auf der Basis der Enthüllung ohne Live- 
Gameplay und schon gar nicht mit Hands-on 
kommt immerhin eine vorsichtige Vorfreude auf. 
Die Kritik am Vorgänger wurde offenbar klar ge- 
hört und umgesetzt, während die Stärken wie die 
brillante Grafik beibehalten und noch aufgebes- 
sert wurden. Die Konzepte für Raumschlachten 
klingen solide und vor allem die Überarbeitung 
des Spielerfortschritts und die Einführung von 
Klassen und mehr Individualisierungsoptionen 
dürften die Langzeitmotivation befeuern, auch 
wenn noch abzuwarten ist, wie dies umgesetzt 
und monetarisiert wird. Vor allem aber sieht die 
Singleplayer-Kampagne mit ihrer Nicht-Jedi- 
Heldin, dem Konzept der imperialen Perspektive 
und den ersten Einblicken in verschiedenste 
Gameplay-Elemente von Feldschlacht bis 
Infiltration einer feindlichen Basis mehr als 
vielversprechend aus und könnte am Ende eines 
der tragenden Elemente des Titels werden. 


Wir waren zu Gast auf der Star Wars Celebration 2017 
und bekamen dort das volle Battlefront 2-Paket spen- 
diert — also Schnittchen, Cola und einen witzigen Hut. 


HERSTELLER Electronic Arts 


ENTWICKLER DICE/Criterion/Motive 
So viele Studios, so wenig Platz! Wasmachichnurwas- 
machichnurwasmachichnurwasmachichnurwasmac... 
ALTERNATIVE Star Wars: Battlefront 
Wer Star Wars liebt und es hasst, alleine zu spielen, der 

wird den ersten Teil lieben. Oder nicht. Was weiß ich? 


TERMIN 17. November 2017 
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star Wars Celebration 2017 


Seit dem Start der neuen Trilogie ist die Lucasfilm-Hausmesse in Orlando noch um 
ein Vielfaches gewachsen — 2017 quoll sie geradezu Uber vor begeisterten Fans. 


EVENT | Mandalorianische Kopf- 
geldjager stehen im Bus, als ware 
bei Slave 1 der Hyperraumantrieb 
ausgefallen, Jedi und Sith schälen 
sich und ihre Kostüme vorsichtig 
aus Uber-Taxis und selbst unter 
den Nichtkostümierten sieht man 
im Westen Orlandos kaum eine 
Person ohne Badge der Star Wars 
Celebration. Die Convention ist 
kaum mit etwas anderem weltweit 
zu vergleichen, sowohl vom Kon- 


ens X. 


— Lass das mal den Papa machen: Die Frage, warum der Chef höchstselbst p 
sich ins Cockpit schwingt, wurde auch auf der Messe nicht geklärt E" aw di 
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zept als auch von der Größe und 
der Begeisterung der Fans her. Die 
Celebration findet nicht jedes Jahr 
statt, sondern im Grunde dann, 
wenn Lucasfilm es für nötig und 
sinnvoll halt. Dank der neuen Fil- 
me gab es die letzten drei Jahre 
jeweils eine, die nächste wird erst 
wieder 2019 stattfinden. Umso 
mehr Grund für alle Fans, die es 
sich leisten können, nach Florida 
zu reisen. Natürlich ist das vor al- 


eines der optischen Highlights d 


lem eine Werbeveranstaltung von 
Lucasfilm und Disney, auf der alle 
Neuheiten sorgfältig kontrolliert 
und in vorbereiteten Häppchen an 
die Fans rausgehen — ergänzt um 
Panels mit Stars, aber auch mit 
Größen in der Fanszene an sich. 
Kaum ein Franchise kann sich auf 
so viele Organisationen und Verei- 
ne stützen wie Star Wars, wo mitt- 
lerweile generationenübergrei- 
fend Sturmtruppler in der 501. 


ist dieser VW Käfer im BB-8- 


TIE-chenbeschleuniger: Dieser TI [in (v ré 
er Messe und zog zahlreiche Blicke auf sich. 
<= 


Rollmops: Mit dem Fliegen hat er so seine Probleme, schick 
sign aber ohne jede Frage. 


E-Fighter in (vermutlich) Originalgröße war 


Legion antreten, die weltweite 
Garnisonen hat, R2-Builder Droi- 
den in Rennen antreten lassen, die 
von ihren Funktionen her die beim 
Film verwendeten Modelle in den 
Schatten stellen, und Bastler und 
Tüftler von liebevollen Dioramen 
bis zu Raumschiffen im Maßstab 
1:1 so ziemlich alles bauen. Und 
so ist die ganze Celebration eine 
Mischung aus kontrolliertem Kom- 
merz und amerika- 
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nisch-begeisterter Einstimmung 
auf das gemeinsame Fandom auf 
der einen Seite und ehrlicher, 
fröhlicher und ungemein kreati- 
ver Fanarbeit auf der anderen. Es 
gibt zwar für alles Schlangen und 
der Zugang zu jeder der beliebte- 
ren Veranstaltungen, wie der Trai- 
ler-Enthüllung von Episode 8 oder 
dem Gedenk-Panel für die im letz- 
ten Jahr verstorbene Carrie Fisher, 
ist strikt kontrolliert und begrenzt 
durch die Ausgabe von Armbän- 
dern und getrennte Warteschlan- 
gen, aber das tut am Ende der 
Stimmung keinen Abbruch. Nicht 
einmal, wenn nach zwei bis drei 
Stunden Warten am Morgen die 
Ordnungshelfer überfordert sind 
und die Schlangen nicht in der 
vorgesehenen Reihenfolge in die 
Halle lassen können, sondern re- 
gelrecht davongespült werden. 
Auch wenn die Fans hier aus al- 
ler Welt kommen, ist es für sie alle 
ein gemeinsames Heimkommen. 
Und alle feiern ihr Fandom und die 
dadurch bestehende gemeinsa- 
me Verbindung, sodass Celebra- 


1, 


Kult trifft Kommerz: Keine Frage, vor allem ist die Star Wars Celebration 
i eine Werbeveranstaltung — allerdings eine von Vollblut-Fans bevölkerte. 


Tolle Tonnen: Fan- und Nerdgelüste wurden auf der Star Wars Celebration 201 
im Ubermaf bedient. Droiden-Helden zum Anfassen gehören da natürlich dazu. 


tion tatsächlich der einzig sinnige 
Name für die Veranstaltung ist. Je- 
des Fanprojekt, jedes Cosplay wird 
begeistert fotografiert, gelobt und 
an jeder Ecke werden Erfahrungen 
ausgetauscht und über Droiden- 
baumethoden oder Kostümideen 
gefachsimpelt. Gerade auch die 
Cosplays sind kreativer und auf 
die schrägsten Arten und Weisen 
unterhaltsamer als in den meis- 
ten anderen Fandoms. Tatsächlich 
sind die bekannten ikonischen 
Charaktere sogar dünn gesät, ne- 
ben teils recht obskuren Figuren 
aus mittlerweile gut 40 Jahren Fil- 
men, Serien, Romanen, Spielen 
und Comics wie Imperialen Rit- 
tern aus der inzwischen unkano- 
nischen Legacy-Ära — wenn sie 
hier keiner erkennt und zu schät- 
zen weiß, wo sonst — wandern lie- 
bevoll gestaltete Mash-ups und 
kreative Neuschöpfungen durch 
die Hallen. In Anlehnung an das 
Büchlein „William Shakespeare’s 
Star Wars“ wandert ein Trooper 
im Renaissance-Leibchen mit 
Darth-Vader-Schädel umher, we- 


- рау? vorschau 


nige Schritte weiter hat eine ganze 
Gruppe eine SesamstraBen-Versi- 
on mit Krümelmonster als „Flan 
Solo“ und Chewbacca als Keks 
umgesetzt. Es ist diese detailver- 
liebte, aber nicht auf Konkurrenz 
oder reines Schaulaufen, sondern 
auf die pure Freude an der Krea- 
tivität abzielende Stimmung unter 
allen Bastlern, Tüftlern und Cos- 
playern, die viel zur einmaligen 
Stimmung der Celebration bei- 
trägt. Und die Tatsache, dass vom 
Kleinkind im BB-8-Kostüm bis hin 
zu älteren Damen als General Leia 
alle Generationen vertreten sind, 
gibt dem Ganzen nur noch mehr 
den Eindruck eines gigantischen, 
fröhlichen Familientreffens. Ja, 
die Celebration ist Kommerz und 
Kontrollwahn seitens Disney und 
Lucasfilm und eine Show, um die 
Fans bei der Stange zu halten. 
Aber sie ist gleichzeitig für ech- 
te Fans jeden Flug, jede Warte- 
zeit und jede Anstrengung wert, 
nur um mal wieder Teil der großen, 
internationalen Familie des Fan- 
doms zu sein. MHS/LS 


Kleinarbeit: In 40 Jahren Seriengeschichte hat Star Wars zahlreiche Fan-Sparten 
— — erobert. Toll gestaltete Modelle gehören da noch zu den konservativeren Objekten. 


4 | 


Der Film, in dem Harry end- 
lich nach Narnia zuriickkehrt. 


In einem Fandom, das sein Material ver- 
mutlich besser kennt als selbst die für 
Continuity und Story zuständigen Perso- 
nen bei Lucasfilm, sind Trailer natürlich 
mittlerweile eine strikt kontrollierte 
Angelegenheit, die auf keinen Fall zu 

viel zeigen oder verraten dürfen. Und so 
offenbart der erste Trailer zu Episode &: 
Die Letzten Jedi kaum etwas, mit dem die 
Fans nicht ohnehin schon fest gerechnet 
hatten. Rey trainiert mit Luke auf Ahch- 
To. Leia brütet über Sternenkarten. Kylo 
Ren hat offenbar seine Maske satt, die in 
Stücke geschlagen wurde. Statt X-Wings 
über einem See gibt es einen neuen 
Schiffstyp über Salzebenen auf einem 
neuen Planeten namens Crait. Finn erholt 
Sich von der Lichtschwert-Wunde auf der 
Starkiller Station, Poe rennt zu seinem 
X-Wing, als der Hangar getroffen wird, 
uralte Jedi-Bücher liegen in einer seltsa- 
men Baum-Hóhlen-Anlage, vermutlich 
ebenfalls auf Ahch-To, und wir sehen ver- 
mutlich Rückblicke auf den Aufstieg der 
Ersten Ordnung mit der chromglánzenden 
Phasma. Das ist alles wenig aussagekräf- 
tig und so bleibt die letzte Zeile von Luke 
am spannendsten — dass es an der Zeit 
sei, dass die Jedi enden. Warum dann 
Rey trainieren? Es existieren eine Menge 
Fan-Theorien, dass sie als eine Art Rein- 
karnation von Anakin Skywalker erneut 
die Macht ins Gleichgewicht bringen soll 
und es in der Zukunft ein Ende von Jedi 
und Sith und ein Zusammenführen von 
Machtnutzern in einen neuen Orden des 
Gleichgewichts geben könnte. Am Ende 
sind das schöne, aber noch ziemlich in- 


| haltsleere Bilder, die wenig Neues zeigen. 


Aber sie heizen die Fantasie der Fans an 
und schüren den Hunger nach mehr und 
somit hat Lucasfilm genau das erreicht, 


| was man dort erreichen wollte. 
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Ein beliebtes es Cosp ay: Die 
Twi’lek-Sith Darth Talon 


LO 230 А 
mal wiederkommen: Tusken-Raider, ^ 
— — M b CH 


ak 
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A 


K gerne s so cool wie sein e sein Opai im Glaskasten$ 


star Wars 
Cosplay 


Wo Star Wars, da Cosplay — einfache 
Rechnung. Und wo Star Wars Celebration, 
da besonders viel Cosplay und noch dazu 
^. inteilweise herausragender Qualität. Wir 
zeigen eine Auswahl der tollsten Kostüme! 


` A Я 29 Familien-Reunion: Kylo Ren ware vermutlich 


— | - =, i 
Seelenloser Jedi: Die Cosplayer posierten * 
gerne mit ihren beeindruckenden Kostümen. 


Ze E 1 L ш 
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olden Girl: Mit Lekku, am П Kopf gar nicht tsa, M 
einfach, die Sache mit dem 1 Нет, diese 
Mandalorianer-Twi’lek hat mit ihrer Rüstung 

fein Meisterstück geschaffen. pa za A bm, =, Я ; 

iX Streichelein A Was will C-3PO >» | Alte Kriegerin: Satele Shan sieht Ж 

UM hier R2-D2 sagen? Dass er den B ме pus dem Trailer gesprungen 

M Wookiee gewinnen lassen soll? 


(th von Endor: Alles geht 
“auch in sexy. Auch Ewoks. 


A 
; Schon viel Chrom = sind 


\ S Meta- -Cosp ay: Peter G Griffin 
f Kopflastig: Der Kopfputz dieser nautolanischen ў * л $1 aus Family Gu Guy als Han Solo 
; Schmugglerin besteht aus Schaumstoff, Latex Piercing: Der Cosplayer nimmt den 
und Sonnenbrillengläsern. "CK v Jj Abgang von Han Solo mit Humor 


Blauhelme: : Egal v welche @ Spezies, 
Mandalorianerhelme machen sie dme 50700 


“Holz vor dem Hutten: Leia E 
- als Sklavin von Jabba = 
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Das Universum neigt zum Chaos, sagen Physiker. Das gilt 
auch in kleinerem Rahmen — etwa für Agents of Mayhem! 


Es hat tatsächlich Vortei- 
le, wenn man von einem kleinen Pro- 
vinzflughafen nach London reist: Es 
gibt nur einen Rückflug, und der ist 
am Abend. Dadurch hatten wir beim 
Preview-Event Zeit für eine weite- 
re Runde Agents of Mayhem, wäh- 
rend unsere Kollegen bereits im Taxi 


saßen. Doch der Reihe nach, sonst 
geht es hier viel zu chaotisch zu! 


Chaotisch gut? 

Gut gegen Böse? In Agents of May- 
hem verlaufen die Fronten anders. 
Die zwölf exzentrischen Kämpfer, 
die gegen die internationale Super- 


schurken-Terrororganisation Legion 
vorgehen sollen, sind keine strahlen- 
den Helden, sondern zufällig auf ei- 
ner Seite kampfende Chaoten. Das 
gemeinsame Ziel mag zwar die Ver- 
nichtung von Legion sein, Kollate- 
ralschaden wird dabei aber gerne in 
Kauf genommen. Kein Wunder, denn 


A 


| 


Dr. Babylon 


Glatze, Umhang, Gehstock: 
Dr. Babylon ist schon optisch 
‚ ein perfekter Superschurke. 


d 


Kanonenfutter: Die Gegnervielfalt soll Spieler auf Dauer bei Laune halten. Rechts seht 
ihr einen schwer gepanzerten Robotergegner, es gibt aber auch Ninjas und Fußsoldaten. 


V 
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Alle Bilder: Deep Silver 


| The Finger: Brutalobraut Daisy kann sich auch nur mit ‚Gesten sehr Á 
gewählt ausdrücken. Ihr Argumentationsverstärker ist eine Minigun. 


wenn mai te 


Babylon und dessen fies H 
ger durchgedrehte Fußball-Rowi 


aus Deutschland (Red Card), ver- 


soffene Rockabilly-Mannsweiber 
(Daisy) oder selbstverliebte Schau- 
spieler-Egomanen (Hollywood) re- 
krutiert, dann liegt nach dem Sieg 
nicht nur die Raumschiffflotte des 
Gegners, sondern auch ein ganzes 
Viertel in Schutt und Asche. 


Auf alte Zeiten 

Als Third-Person-Shooter in einer 
Open-World-Sandbox im Comicstil 
erinnert Agents of Mayhem durch- 
aus an die erfolgreiche Serie Saints 
Row, die ebenfalls aus dem Haus 
Volition stammt. Einige Merkmale, 
wie etwa die Fleur de Lys als Logo 
und das tiefe Violett, begegnen Se- 
rienkennern erneut. Sogar der Cha- 
rakter Kingpin hat sich von Stilwa- 
ter aus nach Seoul aufgemacht. 
So ganz móchte man sich von der 
verrückten GTA-Parodie und dem 
Aushángeschild des Studios mit 
Absicht nicht lósen. Auch der An- 
archo-Humor von Saints Row hat 
bei den Agents of Mayhem ein neu- 
es Zuhause gefunden. Bierernst 
und mit einem Stock im Hintern 
kónnen hier keine Terrororganisa- 
tionen ausgelóscht werden! 

Wer mit den Helden von С.І. Joe 
und anderen Samstagmorgen-Car- 
toons aufgewachsen ist, fühlt sich 
bei der Prásentation von Agents 
of Mayhem gleich heimisch: Ani- 
mierte Zwischensequenzen im 
westlichen Stil treiben die schrage 
Story voran. Während der Action 
erstrahlen Seoul und die Charakte- 
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das  Microsoft-exklusive Open- 
World-Spektakel Sunset Overdrive. 

Bald dürfen wir selbst unser Un- 
wesen treiben. Nach einem kurzen 
und simplen Tutorial wissen wir al- 
les, was wichtig ist, um Legion Feu- 
er unter dem Hintern zu machen. In 
reguláren Missionen sind wir mit ei- 
nem Dreier-Team unterwegs, aller- 
dings ist stets nur ein Charakter auf 
dem Spielfeld. Zwischen den drei 
Teammitgliedern wechseln wir also 
je nach Bedarf. Die beiden auf die 
Ersatzbank verwiesenen Charak- 
tere erholen sich von etwaigen Ge- 
brechen; Schild und Gesundheit 
regenerieren sich langsam, aber 
beständig. Gefallene Freunde aller- 
dings stehen erst dann wieder zur 


e 


Strahlender Held: Der eingebildete Schauspieler mit dem Decknamen - 
‚ Hollywood sieht sich gerne im Rampenlicht und mitten im Kampf. 


kommt es gar nicht erst dazu, dass 
das Trio zum Duo wird. Geballert 
wird auf allerlei futuristisch anmu- 
tende Feinde, vom schwebenden 
Cyber-Ninja bis hin zum massigen 
Kampfroboter. Jeder der zwölf Re- 
cken bringt eine eigene Waffen- 
ausstattung, Lebenspunkte, Schild- 
stärke und Fähigkeiten mit sich. 
Das Einsatzteam sollte demnach 
passend zur jeweiligen Missions- 
anforderung zusammengewürfelt 
werden. Da gibt es etwa Begleiter 
wie die schlanke Inderin mit dem 
Decknamen Rama, die mit einem 
Bogen bewaffnet bei Feindgruppen 
zwar wenig Chancen hat, dafür aber 
als Sniper gute Dienste leistet. Ko- 
loss Hardtack richtet dank seiner 
Schrotflinte verheerenden Schaden 


а> 
bei mehreren Zielen zugleich an, 


besitzt aber nur eine geringe Reich- 
weite. So weit, so logisch. 


Ballern mit Stil 

Wendungen in verloren geglaub- 
ten Schlachten werden unter Um- 
ständen durch die Spezialfähigkei- 
ten der (Anti-)Helden herbeigeführt. 
Diese laden sich automatisch auf 
und brauchen deshalb eine gewis- 
se Zeit, bis man sie wieder einsetzen 
kann. Um beim Beispiel von Hard- 
tack zu bleiben: Aktiviert man des- 
sen besonderes Talent, zieht er mit- 
hilfe einer Harpune entfernte Feinde 
an sich heran. Nach und nach baut 
sich auf diese Weise der Mayhem- 
Balken auf. Dahinter verbirgt sich 
eine besonders effektive Spezialat- 
tacke. Agent Hollywood wirft dann 
eine Zigarettenkippe als Marker und 
dort, wo sie landet, macht ein Orbi- 
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talfeuer Kleinholz aus 

den Feinden. Beim Spie- 

len fühlt sich das stimmig 

und kurzweilig an, wirkt aber 

auch simpel. Grund dafür ist 

der zu Präsentationszwecken 
stark gesenkte Schwierigkeits- 
grad beim Probespielen. Eigent- 
lich heißt es Game Over, wenn 
alle drei Teammitglieder gefal- 
len sind. In diesem Falle ballern 
wir einfach weiter. Dennoch wird 
klar, dass kluges Team-Manage- 
ment nicht zu vernachlässigen 
ist. Mit den falschen Leuten im 
Team sind simple Aufgaben 
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Glaskanone: Fortune ist Piratenbraut und teilt — unter anderem dank ihres 
NU Uu, ordentlich aus. Dafür geht sie aber auch schnell zu Boden. 


doppelt so schwierig und wer sei- 
ne Mayhem-Fáhigkeiten stiefmüt- 
terlich behandelt, hat deutlich we- 
niger Spaß. 

Die Spielwelt und das Fahren 
mit den verschiedenen Vehikeln 
muten im Moment noch rudimen- 
tar an. Es sind wenig Menschen auf 
den StraBen Seouls unterwegs, und 
es gibt nur eine Handvoll Fahrzeug- 
modelle, die sich beim Handling 
aber deutlich unterscheiden. Die 
Helden selbst sind überraschend 
langsam unterwegs — ein erhóhtes 
Lauf- und Renntempo würde das 
Erlebnis aufregender gestalten. 


kyline: Seoul t beste 


e. 
t aus zahlreichen vertikalen Bereichen, Í 
di die ie ihr unter and anderem mit dem Triple Jump erreicht. - 
wi — M 


- ~ 


Mal wieder was zu lachen 

Das Gunplay ist ebenfalls noch 
nicht perfekt, mehr Wucht wün- 
schen wir uns in Bezug auf das 
Trefferfeedback. Das Funda- 
ment, auf dem Agents of Mayhem 
steht, wirkt dennoch stabil: Der 
Third-Person-Hero-Shooter profi- 
tiert vom Humor, der ja schon die 
Saints Row-Reihe auszeichnete. 
Die Sprüche mögen nicht politisch 
korrekt und manchmal ein klei- 
nes bisschen geschmacklos sein, 
aber immer noch besser als dröge 
Stangenware, oder? Das Augen- 
zwinkern kam auch bei den Auf- 
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gaben rüber, zum Beispiel bei der 
Rekrutierungsmission der Mini- 
gun-Braut Daisy. Nach einem ver- 
soffenen Abend und einer Prüge- 
lei in der Kneipe — was fällt diesen 
Typen auch ein, Daisys Bier zu ver- 
schütten? — fängt das Rollergirl 
Streit mit einem mechanischen 
Pizzamaskottchen an, wird beina- 
he von der Polizei festgenommen, 
steigt in einem illegalen Roboter- 
kampf in den Ring — und gewinnt. 
Damit auch abseits der Story 
alles spannend bleibt, gibt es jede 
Menge freischaltbare Skins für 
Waffen und Charaktere (die im Üb- 


rigen mit gesammelter Erfahrung 
bis Level 40 aufsteigen), 18 Gad- 
gets als Unterstützungs-Items für 
die Figuren sowie in der Spielwelt 
verteilte Verbesserungen in Form 
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Egomane: Hammersmith ist Waffennarr un und erfindet allerlei 
gemeingefahrliche Spielzeuge f für Legion, Unter anderem einen Orbitallaser. 


von Gremlin-Tech. Urheber davon 
ist Gremlin, ein Mitglied der Legion- 
Terrororganisation — wo sonst ar- 
beitet auch jemand mit solch ei- 
nem Namen? 


Laser aus dem Weltall 

Zum Abschluss unseres Besuchs 
in London widmen wir uns ei- 
ner Art Mini-Boss: ein verrück- 
ter Wissenschaftler, der sich der 
Entwicklung von Waffen verschrie- 
ben hat, die einer internationalen 
Superschurkenorganisation wür- 
dig sind. Eine dieser Waffen ist zum 
Beispiel ein gigantischer Orbitalla- 
ser, der versucht, unser Mayhem- 
Dienstfahrzeug auf dem Weg zum 
Geheimunterschlupf des Fieslings 
(der Zugang liegt übrigens hinter ei- 
nem sprechenden Plastikschwein 


auf dem Dach eines Barbecue- 
Restaurants verborgen) in die Luft 
zu jagen. Wie anspruchsvoll die- 
ses Gefecht im fertigen Spiel sein 
wird, das lässt sich schwer sagen, 
denn durch den bereits erwähn- 
ten niedrigen Schwierigkeitsgrad 
sind wir rasch am Ziel. Nichtsdes- 
totrotz hat der Weg dorthin Spaß 
gemacht, gerade weil das Chaos in 
Agents of Mayhem ein Faktor ist, 
der in allen Aspekten willkommen 
geheißen statt beschnitten wird: 
Die Polizei etwa biegt nicht bei je- 
der Gelegenheit um die Ecke und 
versaut den Spaß. Wenn man aus 
Versehen einen Selfie-schießenden 
Stadtbewohner über den Haufen 
gefahren hat, jaulen weder sofort 
die Sirenen noch knattern gleich die 
Hubschrauber. 

Einige Monate hat Volition noch 
Zeit, um die Ecken glatt zu schleifen, 
sodass am Ende nur noch die ge- 
wollten Kanten stehenbleiben. Auch 
wenn die Agents of Mayhem spiele- 
risch und technisch eher konven- 
tionell als rebellisch auftreten, hat 
der Third-Person-Shooter durch den 
derben Humor und die hemmungs- 
lose Übertriebenheit der Inszenie- 
rung bei Freunden lustig-lockerer 
Einzelspielerunterhaltung einen 
Stein im Brett. Ab Mitte August wer- 
det ihr schlieBlich selbst mit Harpu- 
nen, Shotguns, Bógen und Miniguns 
gegen den Terror von Legion ins Feld 
ziehen kónnen. KR 


Agents of Mayhem bringt endlich wieder ein 
bisschen Humor ins Spiel. Heutzutage nehmen 
sich viele Titel (grundlos) so furchtbar ernst! 
Dass es weder einen Mehrspieler- noch einen 
Koop-Part geben soll, hat mich angesichts 

des Erfolgs von Hero-Shootern wie Overwatch 
verwundert, ist aber natürlich umso besser 

für alle, die lieber allein auf Tour gehen. 

Klar, die brachial-derbe Inszenierung könnte 
den Interessentenkreis eindámmen — oder 
aber gerade wegen ihrer Albernheit neue 
Kundschaft locken. Wer die Saints Row-Reihe 
mochte, weiß auf jeden Fall, was ihn erwartet. 
Zum Beispiel ein Triple Jump statt eines Double 
Jumps. Ach, Volition! Man kann euch eigentlich 
nur lieb haben. 


Wir haben in London mehrere Stunden lang 
verschiedene unterschiedliche Missionen mit dem 
Controller an einem PC gespielt. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER - 
Volition kennt man als das Studio hinter der verrück- 


Deep Silver 
Volition 


Overwatch 
Verrückte Helden, bunte Optik — Overwatch ist 
allerdings auf Mehrspielerspaß ausgelegt. 


TERMIN 18. August 2017 


Wertunastendenz 
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Gemischte Truppe: Vor dem ersten Start ins All wählt ihr Aussehen und | Geschlecht 
eures Avatars. Es stehen unter anderem Menschen und Vulkanier zur Verfügung. 


Jeder Trekkie träumt davon: Einmal die Enterprise in die 
Weiten des Weltalls führen. Genau deshalb könnte 
Star Trek: Bridge Crew ein echter VR-Hit werden. 


SIMULATION | Playstation VR ver- 
kaufte sich seit dem Start im ver- 
gangenen Jahr weltweit rund eine 
Million Mal. Das sind beachtli- 
che Zahlen, wenn man die teure 
Hardware und das bislang dürfti- 
ge Software-Angebot berücksich- 
tigt. Machen wir uns nichts vor: 


= | "= 7 


Schönes Panorama: D 


Mal von Resident Evil 7 abgesehen 
holt das aktuelle Sortiment nie- 
manden an die Konsole. Das größ- 
te Problem liegt in der Kurzlebig- 
keit vieler Spiele. Kaum ein Titel 
scheint aktuell auf Langzeitmoti- 
vation getrimmt. Die meisten eig- 
nen sich höchstens für den klei- 


auptbi dschirm zeigt nicht nur das aktuelle 


Geschehen; sondern auch Video-Anrufe und Navigationiskartem 


nen VR-Hunger zwischendurch. 
Ubisoft und Red Storm Entertain- 
ment gehen mit ihrem Koop-Spiel 
Star Trek: Bridge Crew neue Wege. 
Nicht nur, dass gleich vier Spieler 
miteinander online interagieren, 
der Titel soll auch stattliche 40 
Stunden fressen. 


die U.S.S. Aegis. Das kleinere Sichtfens 
keem Ce ы 


Voll retro! Die klassische Enterprise ist weitau 
С 


ma 


= [^ — 
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Eine Brücke, vier Aufgaben 
Star Trek: Bridge Crew ist ein rei- 
nes Online-Spiel. Zu viert kont- 
rolliert ihr die U.S.S. Aegis — ein 
Schiff der Föderation. Einen Off- 
line-Modus gibt es ebenso wenig 
wie eine Variante ohne VR-Bril- 
le. Damit die Partien nicht stän- 
dig unter akutem Personalman- 
gel leiden, entwickelt Red Storm 
Entertainment das Spiel als 
Cross-Plattform-Titel. Über uPlay 
spielen also PC- und Playstation- 
Rekruten miteinander. Es bleibt 
allerdings abzuwarten, wie das 
Zusammenspiel unter den Platt- 
formen funktioniert und ob es 
nicht vielleicht doch gelegentlich 
zu kleineren Rucklern kommt. 
Bei einer Anspielrunde in Ber- 


lin war bereits das komplette » 


unkler und enger als 
hwert die Koordination. 
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Spiel verfügbar. Allerdings emp- 
fehlen die Entwickler, sich zu Be- 
ginn zunächst mit den Aufgaben 
der vier Positionen vertraut zu 
machen. Als Captain haben wir 
nur einen Job: das Kommandie- 
ren und Koordinieren der Crew. 
Als Steuermann regeln wir den 
Schub und geben den Kurs vor. 
Als taktischer Offizier bedienen 
wir Waffensysteme und als Inge- 
nieur weisen wir den einzelnen 
Systemen Energie zu. 

Was zunächst langweilig 
klingt, erweist sich als überra- 
schend taktisch und arbeits- 
reich. Beim Ingenieursposten 
geht es vor allem um das richti- 
ge Haushalten mit den vorgege- 
benen Ressourcen. So können 
wir beispielsweise die Schilde 
im Falle einer Attacke stärken, 
müssen aber dafür Energie vom 
Antrieb oder den Phasern abzwa- 
cken. Zur Not verteilen wir Ener- 
gieknoten um und übertakten so 
das System. Das.bringt kurzfristig 
mehr Power, kann langfristig aber 
für Schäden am Schiff sorgen. 


andarbeit: Im Spiel sieht man einander und gestikuliert mittels Controller. 
Die Hand-Animationen sehen aktuell aber noch ein wenig merkwürdig aus. 


— 


Der Kobayashi-Maru-Test 

Zwar besitzt Star Trek: Bridge Crew 
zuschaltbare Bildschirmanzeigen, 
jedoch bedarf es einiger Übung, 
ehe wir uns auf unseren Positionen 
heimisch fühlen. Als uns die Kolle- 
gen nach dem ersten Einsatz kur- 
zerhand vom Ingenieur zum Steu- 
ermann degradieren, tun wir uns 
zunáchst schwer. Nicht zuletzt, weil 
gerade das Kontrollieren der U.S.S. 
Aegis ganz schón auf die Arme 
geht. Mit der rechten Hand bedie- 
nen wir nämlich den virtuellen Kon- 
trollknüppel und geben damit den 
Kurs vor. Das stándige Herumrüh- 
ren in der Luft ist anstrengend und 
es fehlt — egal, ob mit Move-Cont- 
roller oder am PC mit Oculus Touch 
— das haptische Feedback. Über- 
haupt hatten wir immer wieder 
Probleme, Abstände richtig ein- 
zuschátzen. Beim Aktivieren des 
Warp-Antriebs fischen wir häufiger 
im Leeren. Solche Momente frust- 
rieren natürlich und ziehen mitun- 
ter negative Konsequenzen nach 
sich. Gelingt dem Steuermann bei- 
spielsweise das perfekte ,Einpar- 
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‚Facetime: Wie man das von den verschiedenen Fernsehserien und Filmen 
f gewohnt ist, nehmen Freund und Feind oftmals via Bildschirm mit uns Kontakt auf. 


ken“ im Warp-Tunnel nicht, kostet 
das Zeit und schon im Probespiel 
hagelte es für uns spöttische Kom- 
mentare der lieben Kollegen. Es 
wird spannend sein zu sehen, wie 
die Community mit Neueinsteigern 
und deren Fehlern umgeht. 

Mit der ersten Mission wirft uns 
Star Trek: Bridge Crew direkt ins 
kalte Wasser. Was wie ein Erkun- 
dungsflug beginnt, verwandelt sich 
schnell in ein Himmelfahrtskom- 
mando. Kaum am Zielort einge- 
troffen, erhält die U.S.S. Aegis ein 
Notsignal. Ein anderes Schiff der 
Föderation liegt manövrierunfä- 
hig am Rande der neutralen Zone. 
Durchquerten wir zuvor noch die 
Weiten des freien Raums, ändert 
sich die Stimmung mit dem Ein- 
treffen in diesem Bereich rasch. 
Vor uns baut sich ein Netz aus Mi- 
nen auf. Wie eine Mauer schweben 
die Sprengsätze in der Schwerelo- 
sigkeit. Es folgt die erste wichtige 
Entscheidung: Dringen wir in das 
Gebiet ein und riskieren im Zwei- 
felsfall einen Konflikt? Na klar. Wir 
scannen also das Schiff und finden 


so heraus; dass es Überlebende an 
Bord gibt. Lange bleiben wir aber 
nicht allein. Klingonen treiben dort 
ebenfalls ihr Unwesen und greifen 
uns an. Ihre Schiffe sind schneller 
und in der Überzahl. Der taktische 
Offizier visiert an, der Steuermann 
bringt das Schiff auf Verfolgungs- 
kurs. Torpedos sind begrenzt, da- 
für aber umso effektiver. Jeder Ab- 
schuss sorgt für lauten Jubel. 

Es wird laut in der Runde. Der 
Captain versucht, das Chaos zu mi- 
nimieren. Nur wenn wir die Schilde 
herunterfahren, können wir Schiff- 
brüchige an Bord beamen. Mit gu- 
ten Absprachen halten wir die Zeit- 
fenster kurz und erleiden nicht zu 
viel Schaden. Trotzdem: Alle kön- 
nen wir nicht retten. Nach einigen 
Transporten zieht der Captain die 
Reißleine. Nichts wie raus hier! 


Eine Kampagne wie eine Serie 

Bei dieser ersten Mission handelte 
es sich um den legendären Koba- 
yashi-Maru-Test. Es gibt in diesem 
Fall keinen perfekten Lösungs- 
weg. Vielmehr bringt uns das Spiel 


Ich durfte Star Trek: Bridge Crew in einer frühen 
Fassung auf der E3 im vergangenen Jahr spielen 
und fand diese ganz einzigartige Atmosphäre, 


welche sich durch die Zusammenarbeit mit meiner 
„Crew“ ergab, schon damals faszinierend. Trotz 
der relativ kruden Grafik vergisst man schnell, dass 
man nicht auf einem futuristischen Steuerungs- 
deck am Ende der Galaxie sitzt, sondern in einem 
Büro voller Leute, die einen entgeistert anstarren, 
oder bei Oma Erna im Wohnzimmer. Angesichts der 
Tatsache, dass ich Playstation VR inzwischen schon 
seit mehreren Monaten nicht mehr auf der Rübe 
hatte, ist es außerdem wirklich Zeit, dass endlich 
mal ein Titel erscheint, der die Vorteile der teuren 
Zusatz-Hardware aufzeigt. Alleine, das Gameplay 
selbst beschränkt sich großteils auf das Drücken 
und Ziehen virtueller Knöpfe und Hebel; ob das auf 
lange Sicht unterhält, muss sich noch zeigen. 


Mopsgeschwindigkeit: Die U.S.S. Aegis verfügt über zwei Schnellreisefunktionen. 
Der Impulsantrieb dient für kürzere, der Warp für längere Entfernungen. 
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{der zu erledigenden Aufgaben stellt oftmals eine ganz schöne Herausforderung dar. 


eine wichtige Lektion bei. „Spie- 
ler sollen lernen, Entscheidungen 
zu treffen. Genau darum ging es 
letztlich auch in der Vorlage“, er- 
klärt Game Director Brian Tate 
im Gespräch zwischen den Run- 
den. Die Geschichte der Kampa- 
gne orientiert sich daher in ihrer 
Struktur eher an TV-Episoden. 
Das ergibt angesichts des On- 
line-Fokus doppelt Sinn. Schließ- 


Nach einer Stunde an Bord der U.S.S. Aegis 
fühlte ich mich großartig — trotz leichtem VR- 
Schwindel. Star Trek: Bridge Crew machte mich 
zum Kapitän, zum Navigator und zum Ingenieur 
eines Raumschiffs. Wie cool ist das denn bitte? In 
geselliger Viererrunde entsteht hier schnell eine 
tolle Gruppendynamik. Man erlebt gemeinsam 
Abenteuer, feiert die eigenen Siege und ärgert 
sich über Niederlagen. Aktuell beschleichen mich 
angesichts der Langzeitmotivation aber noch 
einige Zweifel. Wie abwechslungsreich sind die 
Missionen auf Dauer wirklich? Möchte ich ständig 
in die VR-Weiten des Weltraums abtauchen? 

Und wie funktioniert Star Trek: Bridge Crew mit 
Fremden? Die Antworten auf diese Fragen ent- 
scheiden letztlich über den Erfolg des Spiels und 
der wird sich erst nach dem Release zeigen. 


Ubisoft lud uns am 11. April 2017 nach Berlin ein. 
Dort waren die ersten Missionen des Trekkie-Aben- 
teuers mit Oculus Rift auf dem PC spielbar. 


Ein Koop-Erlebnis in der Virtual Reality gab es bislang 
fiir Playstation VR in dieser Form noch nicht. 
TERMIN 


30. Mai 2017 


lich weiß man nie, ob sich die 
gleichen vier Spieler auch in der 
nächsten Mission zusammenfin- 
den. Ein übergeordneter Böse- 
wicht existiert anscheinend nicht. 
Bislang bestätigte Red Storm En- 
tertainment nur Klingonen und 
Piraten als Widersacher. 

Wer sich durch die Kampag- 
ne gespielt hat, für den bietet Star 
Trek: Bridge Crew die Voyage-Ein- 
sätze. Diese zufällig zusammen- 
gewürfelten Missionen sorgen für 
zusätzlichen Mehrwert. Brian Tate 
führt diesen Punkt aus: „Wir nut- 
zen verschiedenen Missionstypen 
wie Erkundung, Verteidigung oder 
Rettung und bauen auf diesen auf. 
Ähnlich wie in der Kampagne än- 
dern sich die Vorzeichen oftmals 
sehr schnell und neue Aufgaben 
sorgen für Abwechslung.“ So kann 
es also durchaus vorkommen, 
dass eine Aufklärungsmission in 
einem Scharmützel mit den Klin- 
gonen endet. Nur Bodeneinsätze 


wie etwa in No Man’s Sky wird es 
in Star Trek: Bridge Crew nicht ge- 
ben. Das Spiel legt den Fokus aus- 
schließlich auf das gemeinsame 
Kontrollieren der Raumschiffe. 


So analog! 

Für die besondere Herausforderung 
bauen Ubisoft und Red Storm En- 
tertainment die U.S.S. Enterprise 
in Star Trek: Bridge Crew ein. „Wir 
möchten eine Sache klarstellen: 
Es handelt sich dabei nicht um ein 
New Game+ oder dergleichen. Das 
Schiff ist von Beginn an freigeschal- 
tet. Aber wir empfehlen Neulingen 
zunächst die Kampagne oder eini- 
ge Voyage-Missionen“, grinst Brian 
Tate. Die Missionen sind nicht unbe- 
dingt schwerer, wohl aber die Hand- 
habung des Raumschiffs selbst. Wo 
auf der U.S.S. Aegis stets überdeut- 
liche Erklärtexte die Bildschirmober- 
fläche zieren, da gibt es auf der origi- 
nalgetreu nachgebauten Enterprise 
nur bunte Lämpchen. In den ersten 


Keine Touchscreens, keine On-Screen-Anzeigen:  \ + 
Red Storm baute die Brücke bis ins kleinste Detail mech Ц 


Minuten fühlten wir uns wie vor ei- 
nem virtuellen Rechenschieber oder 
als hätte jemand vor uns eine Tüte 
Gummi-Drops ausgeschüttet. 

Das Hochfahren des Antriebs 
beispielsweise erfolgt durch mehr- 
faches Anklicken einer einzelnen 
Taste. Eine bunte Lichtleiste zeigt 
das aktuelle Tempo an. Statt ein 
gegnerisches Schiff direkt anzu- 
wählen, schalten wir einen nach 
dem anderen durch. Selbst die 
Richtungskontrollen sind ana- 
log. Das gesamte Drumherum ist 
so herrlich retro, dass Kindern der 
1980er und 1990er die Tränen 
in die Augen schießen. Natürlich 
spielt sich Star Trek: Bridge Crew an 
Bord dieses Schiffes deutlich fum- 
meliger. Aber es macht trotzdem 
riesigen Spaß. Diese beiden Schiffe 
sind zunächst auch die einzigen in 
Star Trek: Bridge Crew integrierten 
Modelle. Bei einem Erfolg des Pro- 
jekts scheinen aber weitere nicht 
ausgeschlossen. OB/LS 


Am Ende des Ganges: Bevor das Schiff іп den Warp-Modus schaltet, muss der Steuermann 
zunächst den markierten Korridor anpeilen. Unter Beschuss kommt schnell Hektik auf. 
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In einer dystopischen, nicht allzu fernen Zukunft versucht der Megakonzern 
CREO, die verheerenden Folgen des Klimawandels doch noch umzukehren. 


Als neuer Mitarbeiter erlebst du an deinem ersten Arbeitstag einen 

wahren Alptraum, als plötzlich der gesamte Komplex von einer Katastrophe 
erschüttert wird und Menschen und Maschinen verrückt spielen. 
Willkommen zu deinem ersten Arbeitstäg! 

Willkommen bei CREO! 
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Destiny 2 


Destiny 2 kommt! Wir fassen zusammen, was bisher über die 
Fortsetzung von Bungies Loot-Shooter bekannt ist. AuBerdem 
ir unsere Wunschliste für Destiny 2 auf. 


на" 


\CTION | Destiny 2 wurde endlich 
offiziell angekündigt — der zweite 
Teil des Loot-Shooters erscheint 
für PS4, Xbox One und auch für 
den PC. Echte Infos sind allerdings 
noch rar. Activision und das Ent- 
wicklerstudio Bungie stimmen bis- 
her vor allem auf den Handlungs- 
rahmen ein. Erst am 18. Mai will 
man erstmals auch Gameplay-Sze- 
nen präsentieren. 


Das Ende der Letzten Stadt 

Kommen wir also zur Story: Die 
fiese Kabal-Armee greift die Letzte 
Stadt an — die Bastion der Zivilisa- 
tion, die im ersten Spiel als eine Art 
Lobby diente —, reißt den dort be- 
findlichen zentralen Turm ein und 


zwingt die Überlebenden sowie die 
Hüter zur Flucht. Die ehemaligen 
Helden müssen, durch den Kabal- 
Anführer Ghaul ihrer Kräfte be- 
raubt, in anderen Teilen des Son- 
nensystems ein neues „Arsenal an 
Waffen“ beschaffen. Damit erklärt 
sich dann auch der Quasi-Neuan- 
fang, der mit Destiny 2 ansteht: Ihr 
könnt nämlich lediglich das Ausse- 
hen eurer Hüter importieren. Er- 
spielte Fähigkeiten und Items wer- 
den nicht übernommen. In Destiny 
2 fangen alle von vorne an. 


Gameplay: Bitte warten 

Bezüglich des Gameplays wissen 
wir allerdings bisher so gut wie 
nichts. Gerüchte, die in den letzten 


Ballern allein reicht nicht: So viel Spaß die SchieBereien im ersten Teil machen 
— regelmäßiger veröffentlichte Inhalte gehören dringend auf die To-do-Liste! 
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Tolle Optik, schwache Erzählung: Eine interessante 
Geschichte wiirde Destiny 2 gut zu Gesicht stehen. 


Wochen und Monaten kursierten, 
sprechen von größeren Planeten, 
klassischen Quest-Strukturen und 
besser ausgearbeiteten NPCs. Hand- 
feste Infos stehen aber noch aus. Da- 
für wurde bereits der Releasetermin 
genannt — am 08. September und 
damit fast auf den Tag genau drei 
Jahre nach dem Erscheinen des Erst- 
lings ist es so weit. 


Keine Infos, aber... 

Wenn auch nichts zum Spiel bekannt 
ist, so wissen wir doch schon, dass 
wir zusätzlich Geld ausgeben dürfen 
— diversen Special-, Day-One- und 
Collector's Editions mit zusätzlichen 
Inhalten sei Dank. Immerhin: Irgend- 
wann im Sommer wird eine Beta 
abgehalten, in der man ausgewählte 
Spielelemente ausprobieren kann. 
Vorbesteller erhalten Vorabzugang 
zu dieser Testphase. 


Unsere Wunschliste 

Destiny begeistert bis heute viele 
Spieler. Nicht zuletzt, weil Bungie das 
zum Start mit Problemen geradezu 
überladene Spiel stetig verbesser- 


te. Aber so gut Destiny mittlerweile 
auch sein mag — da ist viel Raum für 
Verbesserungen. Wir zählen einige 
wichtige Punkte auf, welche Destiny 
2 hinbekommen muss, damit es sich 
vom Vorgänger positiv absetzt. 


Mehr Story im Spiel 

Selbst wer Destiny nie gespielt hat, 
dürfte wohl um die Story-Armut wis- 
sen. Kaum ein Kritikpunkt am Loot- 
Shooter wurde öfter und prominenter 
diskutiert. Und ja, die im Spiel erzähl- 
te Handlung suchen wir bis heute mit 
der Lupe. Die Destiny-Welt wird im 
Spiel bestenfalls notdürftig einge- 
führt, die Kampagne bleibt größten- 
teils ereignislos. Lediglich ein paar 
mittelmäßig zusammengeschusterte 
Zwischensequenzen sollen uns in 
der schnell abgeschlossenen Hand- 
lungs-Kampagne bei der Stange hal- 
ten. Und ist man erst einmal durch, 
bekommt man das durch das extrem 
antiklimaktische Finale gar nicht mit. 
Einziger Lichtblick: die Erweiterung 
König der Besessenen. Den Destiny- 
Autoren gelang es im Laufe der DLC- 
Kampagne tatsächlich, zumindest 
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Upgrades: Die Suche nach gutem Loot diirfte auch in der 
Fortsetzung ein maBgebliches Gameplay-Element sein. 


einigen vorher gänzlich belanglo- 
sen NPCs so etwas wie Charakter 
einzuhauchen. 

Wer mehr über Handlung und 
Hintergründe erfahren möchte, ist 
auf die Grimoire-Karten angewie- 
sen. Die werden durch verschie- 
dene Handlungen im Spiel frei- 
geschaltet und sind lediglich via 
CompanionApp oder Webseite ein- 
sehbar. In teilweise arg verschwur- 
belten Texten gibt’s hier zumindest 
einige Hintergrundinformationen. 
Für den zweiten Teil muss da mehr 
drin sein, Bungie! Das coole Set- 
ting gäbe schließlich genug her. 


Mehr Inhalte 

Ja, für Destiny werden keine mo- 
natlichen Gebühren fällig. Da somit 
eine der wichtigsten MMOG-Ein- 
nahmequellen fehlt, geht die Veröf- 
fentlichung von kostenpflichtigen 
DLCs unserer Ansicht nach durch- 
aus in Ordnung. Nur herrschte bei 
Destiny zwischen den Download- 
Erweiterungen fast vóllige Content- 
Dürre. Zeitlich begrenzte Events 


zu Feiertagen wie Halloween und 
Weihnachten sind ein netter SpaB, 
ersetzen aber keinesfalls zum Bei- 
spiel Nachschub an Strikes oder 
Missionen — und der kam zu selten. 

Besonders ärgerlich wurden 
die Dürreperioden nach der Ein- 
führung eines Ingame Shops mit 
Mikrotransaktionen. Der sollte 
nämlich angeblich ein Live-Team 
finanzieren, das regelmäßig neue 
Inhalte liefert. Passiert ist hier aber 
zu wenig. Dieses Versprechen soll- 
te bei Destiny 2 eingelöst werden. 


Trennt PvE und PvP! 

Bei diesem Punkt ist Destiny in gu- 
ter Gesellschaft, was nicht heißt, 
dass wir ihn nicht trotzdem kriti- 
sieren wollen. Den Loot-Shooter 
plagt nämlich das gleiche Problem 
wie viele andere Online-Spiele: PvE 
und PvP sind in Sachen Balancing 
kaum voneinander getrennt. Waf- 
fen verhalten sich in Gefechten 
gegen andere Spieler weitestge- 
hend so wie beim nächsten Raid- 
Besuch. Das führte zu diversen 


$ Е d e 
Willkommen zuriick: Wichtige Charaktere aus dem 
ersten Teil, hier Ikora Rey, sind wieder mit an Bord. 


Balance-Anpassungen, die es in ei- 
nem der beiden Bereiche gar nicht 
gebraucht hátte. Der Schaden- 
über-Zeit-Effekt einer Waffe mag 
zum Beispiel im PvP ein Problem 
sein, im PvE aber nicht. 

Durch getrenntes Balancing 
käme natürlich deutlich mehr 
Komplexität ins Spiel, weil sich 
Items nicht in allen Spielbereichen 
gleich verhalten. Vermutlich schre- 
cken die Entwickler deshalb davor 
zurück. Das Gameplay jedoch wür- 
de deutlich davon profitieren. 


Dedizierte Server 

Bungie betreibt für Destiny keine 
dedizierten Server, sondern nutzt 
Peer-to-Peer-Verbindungen. Das 
war schon zum Launch des Spiels 
ein Ärgernis und sorgt vor allem 
in den PvP-Modi nach wie vor für 
Lag-Probleme. Das monatliche 
PvP-Event Eisenbanner mutiert 
regelmäßig zum Belastungstest für 


Nervenkostüme. Das muss doch 
nicht sein! Wenn Destiny 2 auch im 
kompetitiven Umfeld ernst genom- 
men werden soll, braucht es unse- 
rer Ansicht nach dedizierte Server. 
Entsprechende Positiv-Beispiele 
der letzten Jahre zeigen, wie groß 
der Stabilitäts-Gewinn sein kann. 


Mehr Raids 

Wenn sich die meisten Destiny- 
Spieler in einem Punkt einig sind, 
dann wohl in diesem: Die Raids 
sind abwechslungsreich, unter- 
haltsam und somit die Sahnestü- 
cke des Shooters. Nur gab’s viel zu 
wenige davon — und sie wurden zu 
schnell bedeutungslos. Während 
zum Beispiel Schwierigkeitsgrad 
und mógliche Beute bei Strikes re- 
gelmäßig aufs aktuelle Endgame- 
Niveau angehoben wurden, blieb 
bei den Raids alles beim Alten. 
Erst das kürzlich veróffentlichte 
Update ,Zeitalter des Triumphs" 
machte sámtliche Raids wieder fit 
für Endgame-Hüter. Bei Destiny 2 
bitte gleich so! 

Destiny 2 muss auch in weite- 
ren Punkten nachbessern — wür- 
den die genannten Punkte ange- 
gangen, wáre das aber schon mal 
ein groBer Schritt! | 


Activision 


Infos 


RN MR 
ENTWICKLER Bungie 
Die Halo-Macher müssen beweisen, dass sie aus der 
Kritik am ersten Teil gelernt haben. 
ALTERNATIVE Warframe 

d Der Free2Play-Itemgrinder wird regelmäßig um neue 

N) Updates erweitert. 

Ié TERMIN 8. September 2017 
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Wartezeit: Bis dato existiert nur ein schicker CGI-Trailer 

zu Destiny 2 — die offizielle Enthüllung folgt am 18. Mai. 


Bl 100 


Wertun 
ШО | 


р!ау* | 06.2017 | 33 


www.playvier.de 


Playerunknown's 
Battlegrounds 


Der beliebte Spielmodus Battle Royale aus Arma und H1Z1 
feiert auf dem PC große Erfolge und soll demnächst auch für 
PS4 erscheinen — wir sagen, worum es geht! 


ONLINE-SHOOTER | Jeder Schritt 
kónnte der letzte sein: Mit dem 
Sturmgewehr im Anschlag pirschen 
wir uns in Tarnhosen und Mantel an 
das heruntergekommene Haus he- 
ran. Wir mustern angestrengt die 
Baumgruppe im Norden, aber al- 


"Spaß für Paranoide: Absolut überall ава 


les bleibt ruhig. Die Haustür ist ge- 
schlossen. Gut móglich, dass hier 
noch niemand war. In der Hoffnung 
auf Beute óffnen wir die Tür und 
schleichen durch vermüllte, verlas- 
sene Ráume; jeder einzelne unserer 
viel zu lauten Schritte lässt uns zu- 


sammenzucken. Anstatt unfreund- 
licher Überraschungen finden wir 
Munition und neue Stiefel, die wir 
gleich anziehen. So läuft es sich 
schon viel besser — und schneller, 
denn viel Zeit bleibt uns nicht mehr. 
Wir treten wieder aus dem Haus, als 


plótzlich von der nórdlichen Baum- 
gruppe ein paar Schüsse durch den 
friedlichen Sommertag peitschen. 
Aber da war doch gerade noch nie- 
mand?! „44 von 100“ steht auf dem 
Bildschirm — und die trockene Be- 
merkung: „Mehr Glück beim nächs- 
ten Mal!" 

Diese Szene aus dem sogenann- 
ten Battle-Royale-Spiel mit dem 
sperrigen Namen Playerunknown’s 
Battlegrounds findet derzeit stan- 
dig auf den Early-Access-Servern 
statt. Warum sich das Spiel groBer 
Beliebtheit erfreut (derzeit spielen 
über 60.000 Spieler auf dem PC 
pro Tag), worum es dabei eigentlich 
geht und wie es funktioniert, haben 
wir uns genauer angeschaut. Und 
zu guter Letzt kláren wir die wich- 


; Schlank: Die Charakteranpassung ist ziemlich übersichtlich. 
Nur der Kopf sowie die Hautfarbe sind etwas anpassbar.” 
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Alle Bilder: play* (Aufmacher: Bluehole) 
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‚Erst im freien Fall, dann mit dem Fallschirm: Mit 
etwas Übung segeln wir unser Ziel genau an. 


tigste Frage: Sollten PS4-Spieler 
sich den Titel vormerken? 


Die Anfänge 

Gerade im Shooter-Genre ist es 
nicht einfach, innovative neue Kon- 
zepte zu entwickeln und daraus 
auch noch einen beliebten Spiel- 
modus zu kreieren. Brendan Gree- 
ne ist einer der wenigen Entwickler, 
die genau das geschafft haben. Für 
die Arma 2-Modifikation DayZ ent- 
wickelte er den Spielmodus Battle 


WM uc 
Beute! Nach einem erfolgreichen 
Abschuss plündern wir den Gegner. 
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Royale. Das Prinzip ist einfach: 
Eine gewisse Anzahl von Spielern 
wird auf eine begrenzte Karte ge- 
schickt, auf der Munition und Aus- 
rüstung zufállig verteilt sind. Jeder 
sucht so schnell wie móglich nach 
Waffen und versucht gleichzei- 
tig, andere Spieler abzumurksen. 
Damit eine Runde nicht mit zwei 
Hardcore-Campern an  gegen- 
überliegenden Randern der Karte 
endet, die langsam Moos anset- 
zen, verkleinert sich der spielbare 


Bereich immer weiter. AuBerhalb 
dieses Bereichs sterben die Spieler 
an Giftgas, innerhalb láuft alles auf 
eine finale Zwangskonfrontation 
hinaus. Wer zuletzt noch steht, hat 
die Runde gewonnen. 

Battle Royale wurde von 
Greene später auch als Modifi- 
kation für Arma 3 veröffentlicht. 
Der Grund war einerseits, dass die 
Engine besser war, andererseits 
gab es keine Zombies und Greene 
wollte den Zufallsfaktor durch 


EEJAM LEBEN 


Gammelfleisch-Vergiftung elimi- 
nieren. In einem Interview gegen- 
über einem englischen Magazin 
sagte er 2015: „Ich dachte, es sei 
nicht fair, etwas im Spiel zu haben, 
das manchmal ziemlich zufállige 
Tode verursachen konnte.“ Das 
hielt ihn allerdings nicht davon ab, 
für die Implementierung des glei- 
chen Spielmodus in das Zombie- 
Survival-Spiel H1Z1 als Berater 
zu fungieren. Der ursprüngliche 
Jeder-gegen-jeden-Spielmodus 
wurde Anfang 2016 vom neuen 
Studio Daybreak Game Compa- 
ny als eigenständiger Titel H1Z1: 
King of the Killin den Early-Access 
ausgegliedert. Und obwohl Letzte- 
res von teilweise Uber 100.000 
Spielern gleichzeitig gespielt wird, 
sind die Bewertungen dafür ziem- 
lich mau: Nur 61 Prozent der Uber 
55.000 Bewertungen auf Steam 
sind positiv. 

Grund genug fiir Greene, kei- 
ne weitere Modifikation zu entwi- 
ckeln, sondern Battle Royale als 
eigenständiges Spiel zu bringen. 
Der im Internet als „PlayerUn- 
known“ bekannte Greene veröf- 
fentlichte deshalb vor Kurzem 
Playerunknown's Battlegrounds 
(kurz PUBG), das er gemeinsam 
mit den Tera-Machern von Blue- 
hole entwickelt. 
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Vorbereitung zur Spielerjagd 
Das Spiel startet klassisch mit der 
Charaktererstellung: Wir wahlen aus 
einer Handvoll (männlicher oder 
weiblicher) Gesichter, legen die 
Hautfarbe fest und suchen uns eine 
Frisur sowie Haarfarbe aus. Unsere 
Garderobe beinhaltet einige grund- 
legende Klamotten, damit wir nicht 
in Unterwäsche übers Schlachtfeld 
flitzen müssen. Zusätzliche, derzeit 
rein kosmetische Kleidungsstücke 
(beispielweise Kampfstiefel) kön- 
nen wir durch den Kauf von Kis- 
ten bekommen. Die dazu nötigen 
Battleground Points (BP) erhalten 
wir — je nach Leistung mehr oder 
weniger viel — nach jeder Runde. 
Aus drei Spielvarianten wählen 
wir dann die gewünschte Spieler- 
zusammenstellung: Im Solo-Modus 
treffen wir nur auf einzelne Spieler, 
Duo bringt Zweierteams zusam- 
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Sprung in den Urlaub: Je größer die Gebäudeanzahl, 


men und die Squads hauen sich 
jeweils zu viert. Nach einer kurzen 
Wartezeit in einer Art Lobbybereich 
startet ein Flugzeug, das wir aus 
der Third-Person-Ansicht sehen. 
In jeder Runde startet es von ei- 
nem anderen Punkt am Rande der 
Karte, wodurch sich jedes Mal die 
Ausgangslage ändert. Von oben 
überblicken wir die 64 km? große 
Spielfläche: Berge, Hügel, Dörfer, 
Gehöfte und eine vorgelagerte Mi- 
litärbasis auf einer kleinen Insel 
dienen als Orientierungs- und Ziel- 
punkte für unseren Absprung. 


Waffen haben Priorität 

Wann wir abspringen, ist uns über- 
lassen, allerdings werden wir ir- 
gendwann automatisch aus dem 
Flieger geworfen, sollten wir uns zu 
viel Zeit lassen. Wer auf direkte Ac- 
tion aus ist, beobachtet hinter dem 


Lord Helmchen: Aus unserem Inventar heraus verwenden 
wir Heilpakete oder montieren passende Module an Waffen. 


Flugzeug die Anzahl abspringender 
Spieler und schließt sich der Meute 
an. Möchten wir lieber erst mal et- 
was ungestört nach Ausrüstung su- 
chen, nehmen wir eher abgelegene 
Gebäude ins Visier. Am Boden geht 
der Stress richtig los: Wir sprinten 
wahlweise in der Third- oder First- 
Person-Ansicht (Erstere erhöht die 
Übersicht, Letztere lässt genaueres 
Zielen zu) ins nächste Haus und 
durchsuchen es nach Waffen. Aus- 
rüstung liegt immer auf dem Boden. 
Manchmal sind Magazine und Pis- 
tolen allerdings aufgrund des teil- 
weise ziemlich geringen Kontrasts 
nur schwer zu erkennen. 

Waffen und Munition sind meis- 
tens ausreichend vorhanden, vor al- 
lem dann, wenn wir gezielt an Orten 
mit mehreren Gebäuden beginnen. 
Wir hatten nur selten das Pech, in 
der totalen Ausrüstungsebbe zu 


landen. Von der Bratpfanne über 
Brecheisen und Machete bis hin 
zu schweren Sturmgewehren — es 
gibt genug Auswahl. Zusätzlich fin- 
den wir Module wie Schalldämpfer, 
Zielaufsätze oder größere Maga- 
zine, die wir über das Inventar an 
passende Waffen pappen dürfen. 
Helme, Westen und Jacken bieten 
etwas Schutz und wenn wir einen 
Rucksack gefunden haben, kön- 
nen wir ungleich viel mehr tragen. 
Verbandsmaterial oder Erste-Hilfe- 
Koffer sorgen im Falle einer Bleiver- 
giftung zudem für die Auffrischung 
unserer Gesundheit. 

Das Waffen-Handling und auch 
die -Sounds sind längst nicht so 
eindrucksvoll wie etwa in Battle- 
field 1, erfüllen aber ihren Zweck. 
Vor allem die generelle Geräusch- 
kulisse sorgt für Spannung: Panisch 
suchen wir die Gegend ab, wenn in 


der Nahe Schtisse krachen. Und 
auch wenn wir leise, mit angelegter 
Waffe durch Hauser oder Uber Land 
schleichen, knarzen Holzdielen 
oder knirschen unsere Schritte auf 
felsigem Untergrund. Plötzlich ra- 
sen fahrbare Untersätze vom Buggy 
über einen alten Dacia bis hin zu 
Militärjeeps hinter uns her — damit 
können wir übrigens auch über- 
fahren werden. Die Steuerung der 
Fahrzeuge funktioniert sehr gut und 
wir können Teamkollegen meistens 
mitnehmen. 

Die gewalttätigen Auseinander- 
setzungen selbst sind sehr span- 
nend, oft hektisch und teilweise 
panisch — vor allem, wenn wir nicht 
genau ausmachen können, wo sich 
der Schütze befindet. Die Wahl der 
Waffen spielt hier auch eine wichti- 
ge Rolle: Auf kurze Distanz verursa- 
chen Shotguns sehr viel Schaden, 
auf mittlere Distanz ist eine gut 
gezielte Sturmgewehr-Salve effek- 
tiver. Auch die Nachladegeschwin- 
digkeit einer Waffe ist entschei- 
dend: Müssen wir erst umständlich 
eine Handvoll Schrotpatronen in die 
Knarre schieben, ist das vielleicht 
unser Todesurteil. 


Kreis-Druck 
Bereits bei der Landung erscheint 
der weiße Kreis, der die kleiner 
werdende Spielfeldgrenze mar- 
kiert, auf der Karte. Wenn wir Pech 
haben und weit abseits gelandet 
sind, beginnt ein Wettlauf gegen 
die Uhr: Nach kurzer Zeit zieht 
sich der blaue Kreis, der anfangs 
das gesamte Spielfeld umspannt, 
langsam zusammen. Wer hinter 
der blauen Grenze zurückbleibt, 
kassiert regelmäßig Schaden. Mit 
Fahrzeugen kommen wir zwar 
schnell in den sicheren Bereich, wir 
müssen aber trotzdem von Anfang 
an gut auf die Markierung achten 
und uns rechtzeitig in Sicherheit 
bringen. Sobald der blaue sich mit 
dem weißen Kreis getroffen hat, 
verkleinert sich die bisher sichere 
Zone in regelmäßigen, kürzer wer- 
denden Abständen. Richtig stressig 
wird es aber erst, wenn der Kreis 
bereits ziemlich eng geworden ist. 
Davor haben wir eigentlich genug 
Zeit, um uns auszurüsten und eine 
Strategie auszudenken. 
Zwischendurch erscheinen gro- 
Berote Flächen, die von einem Bom- 
benteppich eingedeckt werden. Es 
ist besser, in solchen Momenten 
Unterschlupf zu suchen, denn Häu- 
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Splatter-Film: Der feindliche Spieler stirbt 
in einer etwas übertriebenen Blutwolke. 


ser werden durch die Bomben nicht 
zerstört. Natürlich werden regel- 
mäßig Kisten abgeworfen, die jede 
Menge Verbrauchsgegenstände 
und Munition enthalten. An diesen 
Stellen treffen wir gern mal andere 
Spieler — oder umgekehrt. 

Ist das Spiel für uns beendet 
(durch Sieg oder Niederlage), er- 
halten wir eine bestimmte Menge 
BP zur Belohnung, abhängig vom 
Platz, auf dem wir abschließen, und 
den erzielten Kills. Daraus berech- 
nen sich auch Win- und Kill-Ratings 
und damit die Werte für die Leader- 
boards. Letztere stellen die derzeit 
einzige Langzeitmotivation des 
Spiels dar. 


Performancemängel? 

Das Setting ist eine osteuropdi- 
sche Insel mit vielen verstreuten 
Dörfern und Gebäuden, alles he- 
runtergekommen, voller Müll oder 
zerstört. Grafisch erinnert PUBG 
stark an H1Z1, überwiegend herr- 
schen graubraune Farben vor, die 
Texturen sind teilweise ziemlich 
grob und matschig und gerade auf 
etwas größere Entfernungen sieht 
es ziemlich hásslich aus. Mit hohen 
Grafikeinstellungen und auf nahe 
bis mittlere Distanz kamen wir 
aber auf dem PC gut mit der Optik 
klar, auch wenn sie keine Preise 
gewinnt. Wettereffekte wie Regen 
oder Nebel sorgen wiederum für 
eine dichte Atmospháre. Die herbe 
Kritik vieler Spieler an der Perfor- 


mance konnten wir nur teilweise 
nachvollziehen: Bis auf Ruckler zu 
Beginn der Flugphase sowie regel- 
mäßig aufploppende Texturen lief 
PUBG auf unserem Testsystem 
flüssig. Allerdings sollen schwäche- 
re Rechner wohl sehr stark unter 
Performanceproblemen leiden — 
daher sind wir gespannt, wie das 
Spiel auf der PS4 läuft. Die Steue- 
rung funktioniert überwiegend ein- 
wandfrei, allerdings gelingt das An- 
visieren von Beute manchmal erst 
beim zweiten Versuch. 
Playerunknown’s Battlegrounds 
ist für ein frisch in den Early-Ac- 
cess gestartetes Spiel bereits her- 
vorragend spielbar. Das Konzept 
ist spannend und macht durchaus 
viel Spaß. Auch Shooter-Newbies 
können mit Taktik und Geschick 
oben mitspielen. Dass wir nicht ge- 
zwungen sind, ein wildes Death- 
match zu spielen, hat uns dabei 
am besten gefallen: Anschleichen, 
Ausweichen, Beobachten und Auf- 
der-Lauer-liegen (Campen) sind 
absolut probate Mittel, um am 
Ende in den Top 10 zu landen. Al- 
lerdings ist vieles auch vom Zu- 
fall abhängig, was hin und wieder 
frustrieren kann. Auf Dauer stellt 
sich auBerdem die Frage, warum 
wir (abgesehen vom Nervenkitzel 
und den Ratings) PUBG dauerhaft 
spielen sollten, denn ein langfris- 
tiges Ziel, eine irgendwie geartete 
Progression ist derzeit nicht vor- 


handen. E 


IM ПАШ, 
Matti Sandqvist Redakteur 


Survival-Spiele sind ja ziemlich in Mode. Da 

macht es schon Freude, mal Konzepte zu spielen, 
die noch nicht ganz so ausgelutscht sind. PUBG 
macht hier vieles richtig, und zwar gerade deshalb, 
weil es nicht versucht, das Rad zwanghaft neu 

zu erfinden, sondern das beliebte Battle Royale 

so umsetzt, wie es die Spieler wollen. Zumindest 
behaupten die Entwickler, dass die Community 
das Spiel letztendlich formt. Super: Als Spieler, der 
sich die Konfrontationen nach Möglichkeit gezielt 
aussucht, gehe ich nicht einfach im Granaten- 
Spam unter, sondern habe viele Méglichkeiten, das 
Schlachtfeld selbst zu bestimmen. Allerdings redet 
hier auch wieder der Zufall ein gehöriges Wörtchen 
mit: Werde ich die Runde über von allen gejagt, 
fressen mich gut positionierte Spieler einfach zum 
Frühstück und meine Überlebenschancen sind 
gering. Na ja, vielleicht habe ich ja mehr Glück 
beim nächsten Mall 


Darauf basiert unse 10: 
Playerunknown’s Battlegrounds ist zurzeit nur 
für den PC erhältlich. Wir haben die Early-Access- 
Version auf Steam stundenlang gespielt. 
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Außer dem MMORPG Tera hat das junge Studio bisher 
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Spiele gem 


Das Survival-Spiel soll samt King-of-the-Hill-Modus 
im Sommer für PS4 erscheinen. 
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EGO-SHOOTER | Wenn wir eins aus 
unserer ersten Anspielrunde mit 
Prey gelernt haben, dann dass Ar- 
kanes neues Werk kein typischer 
Ego-Shooter ist. Vielmehr orientiert 
sich das Team an Dishonored 2 und 
setzt in dem verstörenden Sci-Fi- 
Abenteuer auf spielerische Freihei- 
ten und garstig-clevere Aliens. Auch 
der zweite Besuch auf der vor sich 
hin siechenden Station Talos | zehrte 
an den Nerven, zeigte aber auch, wie 
sehr wir uns auf Prey freuen dürfen. 


Kein Spiel für Draufgänger 
Die ersten Spielminuten auf der La- 
borebene von Talos | erinnern an 


ng en 
а im Klo DE н oiler: Gleich wird' $ sekelig. ^ 2 


Half-Life 2. Nur schwach ausge- 
rüstet schleicht Morgan Yu durch 
die Gange — die Gloo-Kanone und 
den Schraubenschlüssel im An- 
schlag. Alles wirkt zunáchst fried- 
lich. Doch die Ruhe ist trügerisch. 
Wo einen andere Spiele mit Gegner- 
wellen überrollen, da setzt Prey auf 
ein unterschwelliges Gefühl der Un- 
sicherheit. Die sogenannten Mimics 
— schwarze Tintenfisch-Aliens — tar- 
nen sich geschickt und verwandeln 
sich in Sekundenbruchteilen in Um- 
gebungsgegenstánde. Beim Betre- 
ten der ersten Räumlichkeiten hö- 
ren wir immer wieder leises Tippeln. 
Doch wir sehen nichts. Schnell wer- 


den wir paranoid. Ist dieser Stuhl 
dort vielleicht ein Alien? Oder diese 
Tasse dort? 

Die Angst kommt nicht von un- 
gefähr. Morgan Yu — egal ob wir ihn 
als Mann oder Frau spielen — erweist 
sich in der Probierversion als arg 
zerbrechlich. Eine Attacke der Mi- 
mics richtet beträchtlichen Schaden 
an und trübt zudem die Sicht. Um- 
zingeln uns die Biester, hilft wildes 
Schwingen des Schraubenschlüs- 
sels nicht. Einzig die Flucht bleibt 
eine probate Lösung. Der erste Bild- 
schirmtod ereilt uns in einer schäbi- 
gen Toilette. Ein mannshohes Phan- 
tom überrascht uns, beschießt uns 


mit Psi-Explosionen und durchbohrt 
uns mit einem Tentakel. Schade. 


Kenne deinen Feind! 

Langsames Vorgehen ist gerade in 
dieser ersten Phase des Spiels eine 
gute Entscheidung. So erweist sich 
die Gloo-Kanone als Multifunktions- 
waffe der Wahl. Mit ihr kleben wir 
die Typhon-Biester vorübergehend 
fest und setzen echte Wirkungstref- 
fer. Häufiges Wechseln zwischen der 
Schleimwumme und anderen Waf- 
fen gehört in Prey zum guten Ton 
und ist Teil der durchaus taktischen 
Spielerfahrung. Das Tempo ändert 
sich, als wir das Psychoskop entde- 
cken. Mit diesem Helm scannen wir 
andere Lebewesen und sammeln so 
Informationen über sie. Das System 
zeigt beispielsweise Schwächen und 
Immunitäten an. Als Trockenübung 
untersuchen wir einige in Containern 
eingesperrte Phantoms. Die Biester 
zucken bei EMP-Granaten nicht mal 
mit der Wimper, sind aber anfällig für 
die Geschosse der Gloo-Kanone. 

Die Arkane Studios koppeln die 
Scan-Funktion an das Rollenspiel- 
system. Neue Talente schalten wir 
grundsätzlich mithilfe von Neuro- 


Hintergrund lauert bereits ein Phantom. 
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als Mimic- Futter? Prey bietet viele Entscheidungsmöglichkeiten. 
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Allzweckwerkzeug: Mit der Gloo-Kanone . 
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mods frei. Wáhrend die drei mensch- 
lichen Talentbäume Wissenschaftler, 
Technik und Sicherheit bereits von 
Beginn an zugänglich sind, aktivie- 
ren wir die fortgeschrittenen Fertig- 
keiten der drei Alien-Talentbáume 
Energie, Verwandeln und Telepathie 
erst durch das Scannen bestimmter 
Kreaturen. Wer sich also beispiels- 
weise in eine Rolle Klopapier ver- 
wandeln móchte, der muss erst zwei 
Mimic-Kreaturen scannen. Wichtig: 
Morgan Yu gewinnt nur aus leben- 
digen Kreaturen wichtige Infos und 
jedes Versuchskaninchen liefert le- 
diglich einen Datensatz. Die Auswahl 
der aktivierten Talente beeinflusst, 
wie die Station auf Morgan reagiert. 
In der dritten Mission spielt das noch 
keine Rolle. Wir benutzen umherflie- 
gende Wartungsroboter zum Auffül- 
len von Lebens- oder Schildenergie 
und setzen kleine Geschütze ein. In 
spáteren Missionen aber würden die 
Mini-Türme uns attackieren, sofern 
wir zu viele Alien-Talente besitzen. 
Das Psychoskop verfügt zudem 
über verschiedene Sockel für Chip- 
sátze. Mit diesen verbessern wir die 


Fáhigkeiten des Sichtmodus. Aller- 
dings sind diese Extras rar gesát. 
In den verschiedenen Durchgán- 
gen mit der Vorschauversion ent- 
deckten wir lediglich zwei: Mit dem 
Mimic-Detector zeigt das Gerát die 
kleinen Quálgeister automatisch an. 
Mit dem Temposcan beschleunigen 
wir das Abrufen der Informationen. 
Zu Beginn besitzt das Psychoskop 
zwei Chip-Sockel, sechs weitere las- 
sen sich offenbar freischalten. Wie 
das geht, war aus der Ein-Level- 
Demo noch nicht ersichtlich. 


Leben oder Tod? 

Prey beweist im weiteren Verlauf der 
Mission seine Vielseitigkeit. Für je- 
des Problem gibt es gleich mehrere 
Herangehensweisen. An einer Stelle 
treffen wir zum Beispiel auf einen in- 
haftierten Straftäter. Er lockt uns mit 
dem Zugangscode zur Waffenkam- 
mer. Zugleich aber bláttern wir sei- 
ne Akte durch und erfahren, dass er 
wegen Menschenhandels verurteilt 
wurde. In diesem Fall entscheiden 
wir über Leben und Tod. Über einen 
Terminal kónnen wir Mimic-Aliens in 


den Glaskáfig des Stráflings lassen 
und diese im Anschluss extrahieren. 
Bedeutet: Wir erhalten problemlos 
sehr wertvolle Rohstoffe. Wir kónn- 
ten den Kerl aber auch freilassen und 
hoffen, dass er wirklich den Code zur 
Waffenkammer besitzt. Oder wir nut- 
zen die Verwandlungsfertigkeit und 
schleichen uns als Tasse durch den 
schmalen Eingang der Waffenkam- 
mer und plündern sie selbst. In die- 
sem Fall stellt Prey die eigene Moral 
auf den Prüfstand. Wir entscheiden, 
wie Morgan Yu vorgeht, und spüren 
laut Arkane Studios im Verlauf des 
Spiels die Konsequenzen. 

Diese Freiheiten unterstreicht 
Prey in seinem übrigen Spielde- 
sign. Die Areale gestalten sich ext- 
rem weitläufig und bieten reichlich 
Sammelgegenstànde. Schrott und 
doppelte Waffen recyclen wir im 
Fabricator. Die gewonnenen Roh- 
stoffe setzen wir an der Construc- 
tor-Werkbank ein und bauen Erste- 
Hilfe-Kasten, Munition oder sogar 
Neuromods. Bedeutet im Klartext: 
Wer fleiBig sammelt, bekommt auch 
schneller neue Talente hinzu. 

Das Arsenal erwies sich dage- 
gen — zumindest in puncto Schuss- 
waffen — noch als vergleichsweise 
konventionell. In der Waffenkammer 
entdeckten wir lediglich eine Schrot- 
flinte. Interessanter erschienen die 
verschiedenen Granatentypen: Mit 
dem Kóder etwa locken wir Typhon- 
Kreaturen an und versetzen sie kurz- 
fristig in eine Art Trance. Die Roh- 
stoff-Granate saugt Widersacher ein 
und verwandelt sie für einige Mo- 
mente in handliche Ressourcen. Bal- 
lern wir zu wild durch die Gegend, 
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entzünden wir sogar Benzinpfützen 
oder durchbrechen Gasleitungen. 
In solchen Fällen kommt erneut die 
Gloo-Kanone zum Einsatz, mit der 
wir Feuer löschen, Elektrokästen iso- 
lieren und später sogar Rotoren auf- 
halten. OB/SL 


Meinung 


Sascha Lohmüller 


Eigentlich war ich damals sehr enttäuscht, dass die 
Entwicklung von Prey 2 eingestellt wurde. Als Sci- 
Fi-Kopfgeldjäger Aliens durch düstere Spelunken 
jagen — das klingt immer noch klasse. Je mehr ich 
jedoch über den Prey-Reboot lese und davon sehe, 
desto weniger trauere ich der vorigen Inkarnation 
nach. Schließlich mochte ich bereits die beiden 
Dishonored-Teile, auch wenn mir irgendwann zum 
Schleichen die Geduld fehlte und ich wild telepor- 
tierend und meuchelnd durch die Gegend sprang. 
Stelle ich mir jetzt genau das angereichert durch 
mehr RPG- und Shooter-Elemente im Weltall vor, 
kann ich den Release kaum noch erwarten. 


Das ist ja gar kein Shooter! Diesen Ausruf hörte 
man ja bereits zuhauf. Im Falle von Prey trifft er 
aber genau ins Schwarze. Arkane Studios gelingt 
der Spagat zwischen Wehrlosigkeit und Super- 
man-Momenten. Trotzdem erweist sich Prey als 
Wechselbad der Gefühle. Im einen Augenblick 
jubeln wir noch über einen raffinierten Typhon- 
Kill mithilfe von Ködergranaten, im nächsten reißt 
uns eine Horde Mimics in Fetzen. Doch genau 
diese Abwechslung macht den Reiz aus und 
sorgt dafür, dass wir immer aufmerksam bleiben 
müssen. Arkane Studios erschafft ein atmosphä- 
risches und zugleich weitläufiges Szenario, das 
in seiner Tiefe und seinem Hintergrund nicht nur 
an Bioshock, sondern sogar an dessen Urvater 
System Shock erinnert. Das langsame Erforschen 
der Station und der eigenen Vergangenheit 
motiviert und die Fülle an Möglichkeiten dürfte 
ein langes und vor allem intensives Spielerlebnis 
garantieren. 


Auf Einladung von Bethesda konnten wir kurz vor 
Release ein weiteres Mal ein paar Stunden auf der 
Raumstation Talos | verbringen. 


HERSTELLER ` Bethesda 
ENTWICKLE Arkane Studios 
Neben den beiden Dishonored-Teilen entwickelten die 
Franzosen auch Dark Messiah of Might and Magic. 
ALTERNATIVE Bioshock 
Ha, habt wohl gedacht, wir schreiben Dishonored, hm? 

Auch 2Ks Shooter-Meisterwerk erinnert an Prey. 
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Auf Tuchfühlung: Gutes Trefferfeedback, coole Waffen — die wuchtigen Nahkämpfe 
inklusive der brutalen Zeitlupen- Finisher hinterlassen einen guten Eindruck. 


АА re, 


The Surge 


Letzter Eindruck vor dem Test: Verbirgt sich hinter dem blutigen 
Action-Rollenspiel noch mehr als ,,nur“ ein Dark Souls mit Sci-Fi? 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mit dem 
aufwendigen Lords of the Fallen hat 
Deck 13 schon vor drei Jahren ver- 
sucht, das Genre der sogenannten 
„Souls Likes“ aufzumischen. Mit 
mäßigem Erfolg: Das Spiel war zwar 
gut und fand viele Fans, doch im di- 
rekten Vergleich hatte das Original 
schlichtweg die Nase vorn. Mit The 
Surge wagen die Frankfurter nun ei- 


nen zweiten Versuch — diesmal aber 
mit einem frischen Sci-Fi-Setting 
und coolen neuen Ideen, die es deut- 
lich von der Konkurrenz abheben! 
Wie sich das anfühlt, haben wir mit 
einer Vorschau-Version überprüft. 


Halb Mensch, halb Altmetall 
The Surge spielt in einer Zukunft, in 
der die Welt durch den Klimawan- 


1 ч RN 
Entdecker kommen auf ihre Kosten: Wer die Spielwelt genau absucht, findet ^ 


praktische Abkürzungen, Waffen, Audio-Logs und wichtige Implantate. 


h 


del verwüstet wurde. Schauplatz des 
Action-Rollenspiels ist die Firmen- 
zentrale von CREO, ein Megakon- 
zern, der mit modernster Technolo- 
gie daran arbeitet, die Atmosphäre 
der Erde zu reparieren. Auch War- 
ren, Held des Spiels, schuftet als 
Fabrikarbeiter für CREO und wurde 
dafür mit einem mechanischen Exo- 
Skelett ausgestattet. Logisch, dass 


nun irgendwas furchtbar schief- 
gehen muss: Als Warren zu Spielbe- 
ginn aufwacht, findet er den CREO- 
Komplex zerstört vor, Roboter wollen 
ihm ans Leder und seine Ex-Kolle- 
gen stapfen wie aggressive Zombies 
durch die Gegend. Was ist da nur 
vorgefallen? Warren schnappt sich 
das nächstbeste Werkzeug vom Bo- 
den, prügelt damit die ersten Angrei- 
fer nieder — und macht sich auf die 
Suche nach Antworten. 


Die Story hält sich (noch) zurück 

Statt minutenlange Zwischense- 
quenzen abzuspielen, legt The Sur- 
ge direkt mit Gameplay los. Es gibt 
zwar auch sammelbare Audiologs 
und NPCs, die Warren in Dialoge 
verstricken und ihm kleine Neben- 
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Alle Bilder: play*/Deck 13 


a iy, миин» 
i Wi, 
ad а ә Wu | 


Durchdacht: Mit dem rechten Analogstick des Gamepads wahlen wir ein Korperteil 


# Feuerspucker: Manche Gegner Bonet Distanzwaffen wie diese Flammenwerfer, Ob 
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des Gegners aus, das wirzentfernen" und für unser Exo-Skelett nutzen wollen: 
DH a 


Warren die spáter auch selbst verwenden darf? Deck 13 will’s noch nicht verraten! 


quests auftragen, doch solche Sto- 
ry-Elemente sind in den ersten Stun- 
den noch rar gesät. Der Spieler soll 
vieles schlichtweg selbst entdecken! 

Die ersten Schauplätze sind 
schön gestaltet, aber nicht sonder- 
lich abwechslungsreich: Warren 
ist auf einem Schrottplatz, in Ferti- 
gungsanlagen und Fabrikgebäuden 
unterwegs. Später im Spiel soll er 
aber auch Büroräume, Labore und 
Gewächshäuser erkunden, das ver- 
spricht etwas mehr optische Vielfalt 
als zu Beginn. Dafür schon in den 
ersten zwei Levels gut gelöst: Nach 
und nach schalten wir mehrere Ab- 
kürzungen frei, die uns zurück zu 
Uberlebenswichtigen Wartungssta- 
tionen führen — denn das sind War- 
rens einzige Anlaufstellen, an denen 
er Kraft tanken und seine Ausrüs- 
tung verbessern darf! 


Wuchtiges Nahkampfsystem 

Kämpfe gegen feindliche Ex-Mitar- 
beiter, die ebenfalls mit Exo-Ske- 
letten und tödlichen Industrie- 
Werkzeugen bewaffnet sind, laufen 


CC Gear 


Weapons 
KLINGE Power Grip 


E. 
Head Gear | 


Empty Siet 


taktisch, knifflig und überaus blutig 
ab: blocken, ausweichen, im rich- 
tigen Moment zuschlagen und bei 
allem immer die Ausdauer-Anzei- 
ge im Blick behalten — das geht gut 
von der Hand und spielt sich vom 
ersten Moment an schón fordernd! 
Warren setzt dabei überwiegend auf 
Nahkampfwaffen, Knarren sind laut 
Deck 13 nicht geplant. Einzig eine 
fliegende Drohne darf er als Unter- 
stützung herbeirufen, die dann ein 
paar Schüsse auf Feinde abgibt. An- 
sonsten bestreitet Warren seine Ge- 
fechte vor allem mithilfe von schwe- 
ren Hammern, elektrisch geladenen 
Kolben, blitzschnellen Armklingen, 
Kettenságenschwertern, Axten und 
anderem Werkzeug, das zu tódli- 
chen Waffen umfunktioniert wurde. 


Ausrüstung im Eigenbau 

Neues Kampfgerát sowie Rüstungs- 
teile, die Warren an seinem mecha- 
nischen Exo-Skelett anbringt, lie- 
gen nur selten einfach herum. Den 
Grofiteil der Items müssen wir uns 
von Feinden beschaffen! Dazu mar- 
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Übersichtliche Charakterentwicklung: Das aufgeraumte Inventar Zeigt die?» 
wichtigsten Komponenten und Werte von Warrens Exo-Skelett auf einen Blick. 
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kieren wir zunächst mit dem rech- 
ten Analogstick ein bestimmtes Kör- 
perteil des Gegners. Wenn wir dieses 
nun angreifen, besteht die Chan- 
ce, dass Warren es in einer bruta- 
len Zeitlupensequenz abschlägt. 
So kann sich unser Held die Waf- 
fen seiner Gegner beschaffen oder 
neue Rüstungsteile erbeuten. Letz- 
tere muss er aber erst zu einer War- 
tungsstation bringen, an denen er 
dann die Baupläne für neue Panze- 
rung und Upgrades erhält, mit de- 
nen Warren sein Exo-Skelett nach 
und nach verbessert. Zum Herstel- 
len der neuen Bauteile ist vor allem 
Altmetall nötig, was in The Surge im 
Grunde den klassischen Erfahrungs- 
punkten entspricht, die wir durch 
Kämpfe verdienen. Dieser Kreislauf 
aus brutalen Gefechten, abgeschla- 
genen Körperteilen, Handwerk und 
Charakterverbesserung macht ei- 
nen Gutteil der Spielzeit aus und 
ist ein echtes Alleinstellungsmerk- 
mal von The Surge! Hinzu kommen 
noch Implantate, die Warren mächti- 
ge passive Boni verleihen und die ei- 
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gene Spielweise stark beeinflussen 
können. Nur wer all diese Features 
nutzt, sich um gute Ausrüstung be- 
müht und Warrens Exo-Skelett stetig 
weiterentwickelt, hat eine Chance, 
gegen die knackig schweren Bosse 
am Ende jedes Levels zu bestehen. 
Ob The Surge mit seinem Sci-Fi- 
Setting, den blutigen Kämpfen und 
dem coolen Crafting auf Dauer fes- 
seln kann? Das verraten wir nächste 
Ausgabe im umfangreichen Test! FS 


Felix Schütz Redakteur 


Auch wenn sich The Surge natürlich den Dark 
Souls-Vergleich gefallen lassen muss, macht das 
neue Spiel der Frankfurter einen eigenständigen 
und sehr stimmungsvollen Eindruck: Das hat es 
seinem ernsten, bislang gut umgesetzten Sci-Fi- 
Setting zu verdanken — für mich ist das auf den 
ersten Blick einfach spannender als beispielswei- 
se Lords of the Fallen. Aber auch das Crafting- 
System, das Deck 13 so clever mit den knackigen 
Kämpfen verzahnt hat, hat mich ordentlich mo- 
tiviert. Obwohl ich nicht erwarte, dass The Surge 
demnächst unsere Wertungsskala sprengt, haben 
mich die ersten Stunden mit dem Spiel positiv 
überrascht! Ich hoffe allerdings, dass der spätere 
Spielverlauf noch deutlich mehr Story-Elemente 
zu bieten hat als die ersten beiden Levels. 


Darauf ba g 

Uns liegt eine PC: GEN vor, die den gesamten 
ersten Level enthält. Vor Ort bei Deck 13 spielten 
wir außerdem den zweiten Level auf einer PS4. 


Infos 


HERSTELLER Focus Home 


ENTWICKLER - Deck 13 
Neben den Action-RPGs Lords of the Fallenund Venetica 


Der geistige Vorgänger von The Surge setzt auf ein düs- 
teres Fantasy-Setting und Gameplay im Dark Souls-Stil. 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


— Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 30. Juni 2017 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA 
Dark Rose Valkyrie Rollenspiel Compile Heart 31. Mai 2017 
Days Gone Action-Adventure Sony ID 
Dead Island 2 Action Deep Silver ID 
Death Stranding Action Sony TBA 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom ID 
[ШЇ] gr Destiny 2 Online-Shooter Activision 8. September 2017 
— — Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 
— Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory _ Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 - 
Dirt4 Rennspiel Codemasters 9, Juni 2017 
ШШ eat Dragon Quest Heroes Il Rollenspiel Square Enix 28. April 2017 
UPDATE| Dragon Quest ХІ Rollenspiel Square Enix 29. Juli 2017 (ЈАР 
ШШШ DrawntoDeath Action Sony 4. April 2017 
Dreadnought Action Grey Box Games 2017 
UPDATE] Dreamfall Chapters Adventure Deep Silver 5 April 2017 
= = Dreams Game-Maker Sony TBA 
— — — Earth Defense Force 5 Action D3 2017 
Injustice 2 — EE 
Elex Rollenspiel Nordic Games 3. Quartal 2017 
Seitdem unsere geliebte Wutbeere Marco auf GENRE Beat emUp Flite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA. 
m E е aer Macht ead ci \ E i ТРЕ TBA Sony TBA. 
ehlt uns im Büro ein ausgewiesener Prügel- : BIOS: e ; 
spiel-Experte — en laut Aussage 2 LETZTE VORSCHAU шеп ы geen ideis = 
Wutbeere Marco. Aber was weiß die schon, | wertunestenpenz ` See E ee e 
die denkt ja auch, Italien ist ein echtes Land. ATI a H s a. The Zodiac Age Rol un Square on 2017 
So oder so wanderte Injustice 2 zu spät für ei- een riday the 13th: The Game Action Gun Media Frühjahr 2017 
nen Test in unsere heiligen Hallen der Humor- | Batman zu zitieren: POW! POOF! RSR Ful Throttle Remastered Adventure Double Fine 2017 
geschádigten, sodass wir es an dieser Stelle | BAM! KAZOING! SCHLAGEDIDELDU! Garou: Mark of the Wolves Beat'em Up SNK Playmore TBA 
mit einem kurzen Ausblick auf unseren Test in der nächsten Ausgabe und Get Even Action Farm 51 26. Mai 2017 
einem Hinweis auf unsere umfangreiche Vorschau in Heft 05/2017 belas- God of War Action Sony TBA 
sen müssen. Ab 18. Mai dürfen wir uns dann in Gestalt von Batman, Su- God Wars: Future Past Strategie NIS America TBA 
perman, Wonder Woman und Co. ordentlich auf die virtuelle Fresse geben. Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2017 
Das, was da geboten wird, wirkt dank der schieren Menge an Inhalten und EEN Ce Rennspiel Caged Element 207 
natürlich der an Mortal Kombat angelehnten — Netherrealm entwickelt EES [Pone] Guardians ofthe Galaxy Adventure Telltale Games 18. April 2017 
beide Serien — Kampfmechanik schon sehr hochwertig. Der Studio-Chef — Beat'em Up Мух Camas 26. Mai 2017 USA) 
heißt übrigens Ed Boon. EEEEEEEED BOOOOOOOOON! LS : І 
RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red TBA 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN H121: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company TBA 
PLAYSTATION 4 H1Z1: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company TBA 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2017 Hellblade Action Sony 2017 
UPDATE] Agents of Mayhem Action Deep Silver 18. August 2017_ Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
Agony Survival-Horror Madmind Studio 2. Quartal 2017 Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek ТВА 
UPDATE] Akiba's Beast Rollenspiel PQube 19. Mai 2017 Injustice 2 RPG NetherRealm Studios 16. Mai 2017 
ШЕШ Battalion 1944 Online-Shooter Square Enix 2017 RSR wer Space Action PolyKnight Sommer 2017 
UPDATE] Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 9. Mai 2017 Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2017 
- Blondstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018. Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ТВА. 
Boundless Action Wonderstruck Games 2017 Knack 2 Jump & Run Sony TBA 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 ШОШ койш Action Carnivore Studio TBA 
UPDATE] Bulletstorm: Full Clip Edition Ego-Shooter Gearbox Software 7. April 2017 ШШЩ "ear LEGO City Undercover Adventure Warner Bros. 4. April 2017 
— . ClaDun Returns: This is Sengoku! Rollenspiel Nippon Ichi Software 31. Mai 2017 LIE RSR Little Nightmares Adventure Bandai Namco 28. April 2017 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Geschicklichkeit Strafe \ Pixel Titans 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 | Sudden Strike 4 Strategie Kalypso 27. Juni 2017 
Marvel vs. Capcom Infinite. Beat 'em Up Capcom 2017 Sundered Action Thunder Lotus Games 2017 
Matterfa Action Housemarque TBA Syberia3 ‚Adventure Microids 20. April 2017 
Megaton Rainfall Actio Pentadimensional Games ВА | System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
— — — Metal Gear: Survive Actio Konami 2 Quartal 2017 | Tekken 7 Beat em Up Bandai Namco 2. Juni 2017 
Mind: Path to Thalamus. Puzzlespiel Sony BA The Disney Afternoon Collection Jump & Run Capcom 18. April 2017 
Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure Square Enix 24, August 2017 ШЕЙ The Inner World Adventure Studio Fizbin 29. Marz 2017 
Moto GP 17 Rennspiel Milestone 15. Juni 2017 The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony BA 
Nex Machina Action Housemarque 2017 | The Long Journey Home Strategiespiel Daedallic Entertainment April 2017 
Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (JAP. UPDATE] The Surge Rollenspiel Deck 13 16. Mai 2017 
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 2017 The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi TBA 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017 RSR Тое Jam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
Ores Must Die! Unchained Actio Gameforge 2017 | Tokyo Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
LL] NEU Outlast? Action-Adventure Red Barrels 25. April 2017 RSR Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2017 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 UPDATE] Uncharted: The Lost Legacy Action-Adventure Sony 23, August 2017 
— — — Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 | | — Utawarerumono: Mask of Deception Rollenspiel NIS America. 23. Mai 2017 
Pine Action-Adventure — — Square Enix 2018 | [UPDATE| Valkyria Revolution Rollenspie Sega 30. Juni 2017 
DES PlayerUnknown's Battlegrounds Online-Shooter Bluehole 2017 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 _ 
ШШШ Prey Ego-Shooter Arkane Studios 5. Mai 2017 Visage Adventure SadSquare 2017 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA | Warhammer 40K: Eternal Crusade —— —  OnlineRolenspiel __Behaviour Interactive 201 _ 
Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 3. Quartal 2017 | Warl : Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence rts — ТВА | Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment —  — TBA - 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine Juli 2018 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer D 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam BA Wild Action-Adventure Sony BA 
LL рен Rain World Jump & Run Videocul 28. März 2017. [UPDATE] Wipeout Omega Collection Rennspiel Sony 07. Juni 2017 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games Herbst 2017 BU World to the West Puzzlespiel Soedesco 5. Mai 2017 
UPDATE| NINE Redout Rennspiel 34BigThings 30. Mai 2017 BEP Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 2. Quartal 2017 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Rime Action-Adventure lequila Works 26. Mai 2017 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
Rive Shoot 'em Up wo Tribes ВА | Yakuza Kiwami Action-Adventure Sega Sommer 2017 
Shadow Tactics Echtzeit-Taktik aedalic Entertainment 2017 Yooka-Laylee Jump & Run Playtonic 11. April 2017 
Shadow Warrior 2 Action 'evolver Digital 2. Quartal 2017 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 4, Quartal 2017 UPDATE] Akiba’s Beast Rollenspiel PQube 19. Mai 2017 
UPDATE] Shiness: The Lightning Kingdom Action-RPG Bandai Namco 18.April 2017 | 1 Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
RSR Shovel Knight: Specter of Torment Action Yacht Club Games Frühjahr 2017 Energy Hook Action Happion Laboratories [BA 
HEH Sine Mora EX Action THQ Nordic Sommer 2017 Garou: Mark of the Wolves Beat ‘em Up SNK Playmore D — 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 25.Apil 2017 | RER Kodoku ШП SE == 
Sonic Forces Jump & Run Sega 4, Quartal 2017 | Liege Rollenspiel Codagames BA ` 
Sonic Mania Jump & Run Sega Sommer 2017 ШЕШ MuaskMst — ——(— — — à—à$ 3  Action-Rollenspiel Sony BA ` 
South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe Rollenspiel bisoft 2. Quartal 2017 Night Cry lorrorspiel Nude Maker BA 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2017 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts IBA _ 
Spider-Man Action-Adventure Insomniac ТВА | WER Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft TBA 
ШШШ Starblood Arena Action Whitemoon Dreams 12.8prl2017 | MER Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
WE Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA ШЕШ Utawarerumono: Mask of Deception Rollenspiel NIS America 23. Mai 2017 
ШШЩ eat Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017 UPDATE] Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
State of Mind ‚Adventure Deadalic Entertainment 2. Quartal 2017 | Пал Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
[IT = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
JA 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille unter- 
stützen oder gar 
benötigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGROSSE ` — — ca, 18,7 GByte 
МАХ. SPIELERANZAHL 2.0... 1-2 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestort. 


SOUND ЕЕЕ ЕСШЕ: 


Die grandiosen Star Wars-Klange, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, tiberzeugen. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг 8 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER Sees 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsätze 
noch mehr Laune - allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaBige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
GroBer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Haufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


= Ausgabe 
06/2017 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Großinquisitor 
Spielt gerade: Vollgas Remastered, Mass Effect: Andromeda 
Schaut gerade: Homeland, Elementary, The Expanse 
Hört gerade: System of a Down in Dauerschleife 


Und sonst: Scheitert daran, seinen Pile of Shame abzuarbei- 
ten. Mass Effect: Andromeda, Dawn of War 3, Thimbleweed 
Park und Horizon: Zero Dawn: alle gespielt, keines abgeschlos- 
sen. Zu viele gute Sachen, zu wenig Zeit. Zu allem Überfluss kam 
jetzt auch noch Bulletstorm in der Full Clip Edition dazu. 


Top-Titel der Ausgabe: Bulletstorm: Full Clip Edition 
Flop-Titel der Ausgabe: Drawn to Death . 


Katharina Reuß // Persona 


Spielt gerade: Dragon Quest Heroes 2, Persona 3 Portable E? Ui Gt 
auf PSP, The Disney Afternoon Collection | 


Schaut gerade: Filme von Billy Wilder. Voll gut. 
Quilt sich immer noch durch: Calibans Krieg. 


Und sonst: Lukas hat noch nie Stromberg gesehen? Was 
ist da los? Wahrscheinlich hat er auch noch nicht das für 
unsere Arbeit wichtige Standardwerk Farts around the 
World gelesen. 

Top-Titel der Ausgabe: The Surge 


Flop-Titel der Ausgabe: Guardians of the Galaxy 


Peter Bathge // Hassknecht 


Spielt gerade: Killzone: Shadow Fall, Infamous: Second Son 


Schaut gerade: Irgendwas auf Amazon Video - Gratis- 
monat, yay! 


Liest gerade: The Expanse, Band 1-3 


Und sonst: Was soll eigentlich dieser Battle-Royale-Trend 
mit unfertigen Early-Access-Spielen? Ich verstehe diesen 
Twitch-Hype nicht. Da spiel ich lieber noch eine Runde 
Rocket League im Ranked 2v2. 


Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 
Flop-Titel der Ausgabe: Playerunknown's Battlegrounds 


Matti Sandqvist // Fieser Finne 
Spielt gerade: Mass Effect, Guardians of the Galaxy 
Schaut gerade: Taboo - die bislang beste Serie des Jahres! 
Hört gerade: Ghost - Meliora 


Und sonst: Werde demnächst freiwillig(!) ein Konzert 
einer schwedischen Kapelle besuchen. Na gut, Kapelle trifft 
zwar nicht ganz auf Ghost zu, aber jedenfalls kommen sie 
aus Schweden und haben mich trotzdem mit ihrer letzten 
Scheibe vollends überzeugt. 


Top-Titel der Ausgabe: Bulletstorm 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Heroes 2 


Matthias Schöffel // Evolutionstheoretiker 


Liest gerade: Helge Schneider - Der Mörder mit der 
Strumpfhose (Kommissar Schneider wird zum Elch) 


Schaut gerade: Ray Donovan - Staffel 4 
Hört gerade: Gun Club — Lucky Jim 


Und sonst: Fragt sich, was Leute dazu treibt, sich per 
Wahlzettel gegen Demokratie und fiir ein autoritäres System 
auszusprechen. Ist der nächste Verwandte des Menschen im 
Tierreich vielleicht doch das Schaf und nicht der Schimpanse? 
Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 


Flop-Titel der Ausgabe: Guardians of the Galaxy 


Sascha Lohmüller // Bullettenstürmer 
Spielt gerade: Starcraft 2 & WoW (PC), Horizon, Bulletstorm 
Schaut gerade: Dave Chappelle (Netflix) - nix verlernt! 
Hört gerade: Body Count - Bloodlust 


Und sonst: Hat den Konzertfrühling mit Dark Tranquillity 
+ Omnium Gatherum äußerst hochklassig eingeleitet. Es 
folgen: Hatebreed, Ghost und Devildriver. Und vielleicht 
sieht man sich ja auch noch auf dem Rock-Hard-Festival an 
Pfingsten. Falls ja: Ich nehme ein Pils. 


Top-Titel der Ausgabe: Bulletstorm!!!1!1!einhundertelf! 
Flop-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 


Christian Dörre // Glücksschwein 
Spielt gerade: diverse SNES-Klassiker 
Schaut gerade: Thanks Steen Thanks 
Hört gerade: Das Theme von Bobby Roode in Dauerschleife 


Und sonst: War ich bei Wrestlemania, Baybay! Ein Kind- 
heitstraum wurde wahr. Danke an 2K für die Einladung, Es 
war ein absolut unvergesslicher Trip. Urlaub brauch ich jetzt 
trotzdem. Deshalb lass ich die Kollegen wahrend der Abgabe 
mal alleine und fahr zur Taufe meines Patenkinds. Glorious! 


Top-Titel der Ausgabe: Agents of Mayhem 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Gedöns 


Lukas Schmid // CEO Judäische Volksfront GmbH 
Spielt gerade: Primal 
Schaut gerade: Stromberg. Erstmals nämlich! 
Hört gerade: Ernest Cline - Armada 


Und sonst: Zu Ostern besuchte ich wie üblich meine Familie in 
Osterreich — auch als wenig religiöser Mensch ist das gemein- 
same Ostersonntag-Frühstück für mich eine liebgewonnene 
Tradition. Hab dank meiner Brüder dort zudem endlich mal 
Stromberg gesehen und finde es jetzt ziemlich genial. 
Top-Titel der Ausgabe: Yooka-Laylee (schon gut ...) 


Flop-Titel der Ausgabe: Yooka-Laylee (.... aber nicht genial) 


Paula Spródefeld // Gimli 


Spielt gerade: Let It Die, Zelda: Twilight Princess 
Schaut gerade: Friends. Zum wahrscheinlich 1000ten Mal. 
Hört gerade: Beastmaker - It 


Und sonst: Ich lebe mich gerade noch in der Redaktion 
ein und werde schon Gimli genannt. Spitznamen kriegt 
man als kleiner Mensch recht schnell. Vor allem mit roten 
Haaren. Gott sei Dank haben sie mich noch nicht auf dem 
Scheiterhaufen verbrannt. Schon mal positiv. 


Top-Titel der Ausgabe: Outlast 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Drawn to Death 


Spielt gerade: Technomancer 

Hört gerade: Deftones 

Und sonst: Nach dem absolut ungeilsten Vortrag aller 
Zeiten über „Lebensglück“ (vgl. Powerpoint-Prásentationen o. 
überforderter Lehrer) - Mensch! Wir erforschen gerade 
Quanten und Bewusstsein, da kann man doch nicht so ödes 
Zeug vom Gehirn erzählen!! - hab ich mich doch noch zu den 
Kumpels ins Kino geschleppt. Ghost in the Shell war besser. 
Top-Titel der Ausgabe: Star Wars: Battlefront 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Heroes 2 
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Wer kann ihm schon bo 


ulleräugigen Kapuzenkiller sehen 


vielleicht treudoof aus der Wäsche, wollen euch aber ans Leder. “4 = 7] 


ACTION | Alles Gute zum Dreißigs- 
ten, Dragon Quest! Anlässlich des 
runden Jubiläums hatte man es bei 
Square mit der Veröffentlichung 
von Dragon Quest Heroes 2 wohl 
eilig, die Fortsetzung des Zwitt- 
ters aus Hack & Slash a la Dynasty 
Warriors und klassischem Rollen- 
spiel kam (in Japan) bereits ein 
Jahr nach dem ersten Teil auf dem 
Markt. Und trotzdem hatten die 
Entwickler Zeit, Schwächen des 
Vorgängers auszubügeln und die 
Technik auf Hochglanz zu bringen 
— sehr schön! Dieser Umstand be- 
deutet nun nicht, dass es sich bei 
Dragon Quest Heroes 2 um eine Of- 


— =”— 


fenbarung und den nächsten PS4- 
Pflichtkauf handelt. Solltet ihr aber 
in das begrenzte Beuteschema des 
Titels fallen, werdet ihr sicher sehr 
glücklich zwischen Kapuzenkillern, 
Riesenschleimen, Schützenwich- 
ten und Fledersäuen. 


Und plötzlich: Krieg 

Stellt euch vor, es ist Krieg und kei- 
nen interessiert es — ungefähr so 
wird es euch beim Genuss der Sto- 
ry von Dragon Quest Heroes 2 er- 
gehen. Die Rahmenhandlung ist 
schnell abgesteckt: Zwischen sie- 
ben verbündeten Königreichen 
bricht Krieg aus. Wie es die Kli- 


- 


Niedrige Trefferzahl: Die Feinddichte wurde im Vergleich zum Vorgänger = 
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scheegötter so wollen, spielt dabei 
unter anderem eine uralte Prophe- 
zeiung eine Rolle. Die Protagonis- 
ten des Fantasy-Potpourris sind 
Resa und Raphael, talentierte Rit- 
terlehrlinge, die fortan von Reich 
zu Reich ziehen, um die Missver- 
ständnisse zwischen den Königen 
zu klären und nebenher Horden 
von niedlichen Feinden zu ver- 
kloppen. Einerseits ist es schön, 
dass sich Omega Force die Mühe 
gemacht hat, eine Story rund um 
das Helden-Meeting im Schlacht- 
getümmel zu stricken und in hüb- 
sche Zwischensequenzen zu klei- 
den. Nichtsdestotrotz erliegt man 


Selma 


zd 


Wo ist all der Frieden hin: Die unterschiedlichen Reiche liegen 


Dragon Quest Heroes 2 


Viel Feind, viel Grind: Massenschlachten statt Rundenstrategie 


rasch der Versuchung, die ausla- 
denden Gespráche zwischen den 
zig Parteien abbrechen zu wol- 
len — und das trotz der exzellen- 
ten deutschen Übersetzung. Da 
wird vor keinem Wortspiel halt ge- 
macht, der schleimige Mentor von 
Resa und Raphael zum Beispiel re- 
det vom ,,Wert des Augenschlicks" 
oder vom ,guten Mitschleiman- 
der". Herzallerliebst! Mit so viel 
Hingabe werden wohl nur wenige 
Spiele übersetzt. Deutsche Stim- 
men erklingen zwar nicht, ihr lest 
nur Untertitel und deutsche Texte, 
aber die englischen Sprecher ma- 
chen einen guten Job. 
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plötzlich im Clinch miteinander. Da muss man doch helfen. 
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Alle Finger in Stellung bringen 

Die Handlung rund um die König- 
reiche und deren Streitereien dient 
ohnehin nur als Aufhänger für die 
ausufernden Gefechte zwischen 
Helden und Monstern. Das Kampf- 
system ist quasi identisch zu dem 
des direkten Vorgängers; häm- 
mert auf die beiden Angriffstas- 
ten, um Kombos aneinanderzurei- 
hen, gelegentlich startet ihr die aus 
der Manaleiste gespeisten Spezi- 
alattacken. Besonders gefährlich 
seid ihr im Konzentrationsmodus, 
dann kosten eure speziellen Ma- 
növer keine Manapunkte und ihr 
seid unverwundbar. Das Aufladen 
dieses Talentes dauert allerdings 
eine Weile — wäre sonst ja auch zu 
einfach. Der Schwierigkeitsgrad 
zeigt sich wechselhaft: An sich ist 
das Spielsystem weder komplex 
noch fordert es taktische Überle- 
gungen, die hinausgehen über „ich 
sollte das Portal zerstören, durch 
das neue Gegner aufs Schlachtfeld 
gelangen“. Andererseits saugen 
viele der größeren Feinde Angrif- 
fe auf wie Schwämme und stap- 
fen gefühlte Ewigkeiten über das 
Schlachtfeld, bevor sie endlich ihr 
Leben aushauchen. Dazu kommt 
die Beschränktheit eurer drei Mit- 
streiter: Ihr könnt zwar auf Knopf- 
druck zwischen den maximal vier 
Teammitgliedern wechseln, den 
von der KI gesteuerten Charakte- 
ren aber keine Befehle erteilen. 
Wenn ihr in einer großen Schlacht 
zu einem Portal eilt, begleiten euch 
die Freunde, egal, ob ihr das wollt 
oder nicht. Zwar gibt es nun nicht 
mehr so viele Tower-Defense-Mis- 
sionen wie im ersten Teil, ab und 
zu müsst ihr aber auch in Dragon 
Quest Heroes 2 gewisse NPCs be- 
schützen. Was wäre es für eine Er- 
leichterung, könnte man einen sei- 
ner Kumpane an den gewünschten 
Orten abstellen. Allgemein ist es 
nicht zu empfehlen, sich auf die 
Kl-Kollegen zu verlassen. Zwar 
sind sie in der Lage, eigenständig 
zu überleben, sie agieren jedoch 
ineffektiv und greifen viel zu sel- 
ten an, stattdessen rennen sie im 
Kreis herum. Eine Lösung für die- 
ses Problem ist der online verfüg- 
bare Koop-Modus. Zum Zeitpunkt 
des Tests hatten wir kein Glück, an- 
dere Spieler zu finden, deshalb nur 
eine grobe Zusammenfassung: An- 
deren Spielern bei Storyschlach- 
ten helfen könnt ihr erst, wenn ihr 
diese selbst gemeistert habt. Das 
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Konkordia: In der Stadt erledigt ihr alle für euer Abenteuer wichtigen 
Geschäfte. Häuser von NPCs oder dergleichen könnt ihr nicht durchstöbern. 


li 


Schlag auf Schlag: Das großzügige Timing ermöglicht es, Combos im 
vierstelligen Bereich anzubringen. Die meisten Gegner gehen aber vorher drauf; 


ganze Spiel gemeinsam zu zocken 
ist nicht móglich. Auf Wunsch legt 
ihr Passwórter fest, um auch ganz 
sicher nur mit den gewünschten 
Partnern auf Tour zu gehen. Die 
magischen Labyrinthe sind geson- 
derte Mehrspieler-Dungeons, die 
ihr jedoch auch alleine in Angriff 
nehmen kónnt. 


Berg und Tal und Berg und Tal 

Als Ausgangspunkt eurer Reisen 
dient die Hauptstadt Konkordia, 
hier erledigt ihr all die Einkäufe für 
das Team, wechselt die Mitglieder 
eurer Einsatztruppe, nehmt Ne- 
benmissionen an und so weiter. 
Auch wenn Dragon Quest Hero- 
es 2 mehr Rollenspiel ist als etwa 
ein Hyrule Warriors oder andere 
vergleichbare Titel aus der Serie, 


so gibt es innerhalb der Stadtkulis- 
sen doch nichts zu sehen oder zu 
erledigen, was nicht direkt mit dem 
Spielgeschehen zu tun hat. Ande- 
re Dórfer oder Stádte bekommt 
ihr nicht zu Gesicht. Stattdes- 
sen durchschreitet ihr grüne Wie- 


sen, eisige Täler und staubtrocke- 
ne Wüsten auf dem Weg in immer 
neue, immer gróBere Schlachten. 
Die Bezeichnung ,Open World" 
sollte man nicht zu wórtlich neh- 
men, denn die weitläufigen Berei- 
che sind (zumindest anfangs) nicht 


Vorglühen: Sobald ihr eure Konzentration entfesselt, werdet ihr 
für kurze Zeit unverwundbar — und hübsch in Szene gesetzt. 
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Vorsicht, heiß: Manche Elementarmagie ist gegen spezielle Feinde 
besonders effektiv. Feuer etwa setzt aufdringliche Baummonster in Brands; 


miteinander verbunden und oft li- 
near aufgebaut. Zum Glück erleich- 
tern die Teleportsteine die Reise, 
befindet man sich nicht gerade in- 
nerhalb einer Auseinandersetzung, 
wechselt man fix zwischen Orten 
hin- und her. Auch nach den aus- 
ufernden Schlachten bietet das 
Spiel an, eine Pause in der Haupt- 
stadt zum Verteilen von Ausrüs- 
tung und Talentpunkten einzule- 
gen. Die Wáhrung verdient ihr beim 
Stufenaufstieg und investiert sie in 
unterschiedliche Fáhigkeiten oder 
Verbesserungen. Statt von einem 
Talentbaum sollte man angesichts 
der mangelnden Verzweigung der 
freischaltbaren Fertigkeiten eher 
von einem Talentstamm reden, und 
von den neuen Spezialmanóvern 
abgesehen machen sich die Erwei- 
terungen von MP- oder LP-Vorrat 
kaum bemerkbar. Aber: Als Moti- 


vation für die Grinding-Marathons, 
die Genre-Fans wohl schon jetzt 
planen, taugen die freischaltbaren 
Fähigkeiten allemal. Während die 
Nebencharaktere — wie gewohnt 
sind davon viele aus den Dragon 
Quest-Rollenspielen bekannt — 
sich mit ihren festen Rollen begnü- 
gen müssen, sind Resa und Rapha- 
el flexibel. Ihre Klasse hángt von 
der Ausrüstung ab und kann dem- 
nach gewechselt werden. Auf den 
ersten Blick ist die Vielfalt an Figu- 
ren und Fáhigkeiten verlockend; 
da gibt es den Wolfsjungen Ruff 
aus Dragon Quest 7 oder den fah- 
renden  Waffenhàndler Torneko 
aus Dragon Quest 4. Nach einigen 
Stunden stellt sich die Ernüchte- 
rung ein: Egal, in welcher virtuel- 
len Haut man steckt, beim simp- 
len Kombosystem ist rasch die Luft 
raus. Da macht es auch keinen Un- 


wanna? 


Was fiir ein Lächeln: Der Schleim ist das Maskot 


tchen der 


| Rollenspielserie. Ihr werdet diesen Monstern oft begegnen! 
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terschied, ob man nun mit bloßen 
Fäusten, einem Zweihänder oder 
einem magischen Fächer auf die 
Feinde eindrischt. 


Liebe auf den ersten Hieb 

Der Schauwert von Dragon Quest 
Heroes 2 ist hoch und das liegt nicht 
nur an den gewohnt charmanten 
Designs von Dragon Ball-Schöpfer 
Akira Toriyama. Die Umsetzung in 
prächtigen Farben und sauberen 
Modellen entspricht dem fröhlichen 
Ton der Serie, die sich seit jeher an 
eine jüngere Zielgruppe richtet als 
etwa Final Fantasy. Natürlich dür- 
fen auch die kultigen Schleime in al- 
len Farben und Größen nicht fehlen! 
Der beste Aspekt der Technik ist da- 
bei, dass der Titel beinahe die gan- 
ze Zeit in flüssigen 60 Frames läuft 
— selbst, wenn auf dem Schlacht- 
feld der Teufel los ist. Die hübsche 


Optik wird jedoch teilweise verdeckt 
von einer gigantischen Karte oben 
rechts im Bild und einem wenig 
praktischen Hub mit einer ausufern- 
den, hässlichen Leiste am unteren 
Bildschirmrand für die gesammel- 
ten Monstermedaillen. Außerdem ist 
die Kamera viel zu nahe am Gesche- 
hen, der Überblick geht ständig ver- 
loren. Am besten, ihr stellt die Dis- 
tanz gleich nach dem Spielstart auf 
die höchstmögliche Entfernung, um 
das Problem zu entschärfen. Das 
Anvisieren von Feinden gestaltet 
sich problematisch, da die Kamera 
sich gelegentlich weigert, den mar- 
kierten Gegner im Fokus zu behal- 
ten. Die Nebenmissionen sind zum 
großen Teil Standardkost, genau- 
so wie die Dungeons. Ein paar sim- 
ple Schalterrätsel hier, erschlagt 20 
Mumienknirpse dort, fertig ist der 
Quest-Cocktail. 


Gigantisch: Einige Bosse sind wahrlich furchteinflóBend. Viele 
größere Monster haben Schwachstellen, die ihr ausnutzen solltet. 
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Kurios: Die absurden Kreaturen der Fantasy-Welt sehen zum groBen Teil 
herzallerliebst aus, die Dialoge wurden mit viel Fingerspitzengefühl übersetzt: 


| Waffchen wechsel dich: Sowohl Resa als auch Raphael wechseln 
ihre Spezialisierung, wenn ihr deren Bewaffnung tauscht. 


Der Einäugige unter Blinden? 

Dragon Quest Heroes 2 macht vie- 
les besser als der Vorgänger, doch 
das bedeutet nicht, dass es sich 
nun um ein Spiel für jedermann 
handelt. Euch muss klar sein: Die 
Kämpfe sind repetitiv und sim- 


hi o 


P 


pel, die Story ist vóllig belang- 
los. Ihr werdet Tausende Mons- 
ter erschlagen, die schwach, aber 
doch kaum totzukriegen sind. Bei 
kaum einer Serie sind all die Ma- 
kel jedoch genau das, was Fans 
so an ihr schátzen. Und wenn 


|Prolltroll: Die Monster tragen klassisch passende Bezeichnungen: 
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Ach, komm schon! Stell dich nich’ so dumm! Du weißt genau, was 
ich mein! Die schicken kleinen Glitzerdinger, die an den 


man Dragon Quest Heroes 2 mit 
seinen Brüdern, Schwestern und 
entfernten Cousins vergleicht, 
steht es es bemerkenswert gut 
da. Durch die Rollenspielelemen- 
te ergeben sich zusátzliche Mo- 
tivationsfaktoren, man bekommt 
eine zusammenhángende Story 
geboten, als Dragon Quest-An- 
hanger jede Menge Fanservice 
und obendrein eine echt feine, 
ansprechende Optik. Vom Luxus, 
flüssige 60 Frames zu genießen, 
ganz zu schweigen. Als Einstieg 
in das Genre eignet sich Dragon 
Quest Heroes 2 durch die liebe- 
volle Aufmachung jedenfalls gut, 
aber wer niemals eine Vorliebe 
hatte für grindlastige Spiele in 
Warriors-Machart, den bekehrt 
auch diese Inkarnation nicht. KR 


———— 


play? test 
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Meinung 
„Wird niemanden a. 
bekehren, die Gläubigen и А 
aber selig machen.“ + 


Katharina ReuB Redakteurin 


Ja, auch ohne DQ-Kentnisse könnt ihr Heroes 
spielen und verstehen. Weit mehr als eine Ver- 
ständnisfrage ist aber, ob euch das Spiel gefällt. 
Ich rümpfe nicht die Nase, wenn jemand Mayo 
mit Ketchup mischt und dann seine Pommes 
da reintaucht. Solange es ihm schmeckt! Kuli- 
narisch gesehen ist das trotzdem keine große 
Leistung. Selbst, wenn der Fraß mit einem 
Stück Blattgold verziert auf einem Porzellan- 
teller serviert wird. Ich selbst stehe übrigens 
mehr auf doofe Vergleiche als auf Pommes. Wie 
auch immer: Dragon Quest Heroes 2 ist eine an 
vielen Stellen zähe Hausmannskost, sieht aber 
lecker aus. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


Omega Force 
isch 


GRAFIK LELLO aala 


Sauber, flüssig, niedlich: eines der ansehnlichsten 
Anime-Spiele der letzten Zeit. Die Umgebungen 
sind jedoch oft karg. 


SOUND adudduMM"-Tr7 


Gute englische Sprecher treffen auf bombastisch- 
fróhliche DQ-Melodien. 


EINZELSPIELER didi r7 


Missionsaufbau und Kampfsystem sind sehr 
simpel, weshalb sich rasch Routine einschleicht, 
trotz vieler unterschiedlicher Helden im Kader. 


MEHRSPIELER didi 7 


Spezielle Koop-Dungeons, die man auch alleine 
angehen kann; online maximal zu viert. 


PRO & CONTRA 

В+) Viele unterschiedliche Helden 

QD Läuft flüssig 

ЭЭ Schöne Optik mit niedlichem Design 

CH Umfangreich, wenn auch viel Grinding 
Belanglose Geschichte 
Kameraprobleme 
Doofe KI 


Auf Dauer sehr eintönig 


Wertung & Fazit 
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Ein gelungener Genre- 
Vertreter, inklusive 
klassischer Schwächen. 
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Playtonic will klassischen 3D-Jump&Runs mit Yooka-Laylee zu neuem, altem 


Glanz verhelfen. Das Ergebnis? Ein gutes, aber nicht perfektes Hüpf-Abenteuer. 


JUMP & RUN | Nostalgie! Das Spiel 
mit den Kindheitserinnerungen der 
Fans kann oftmals schiefgehen — 
siehe Mighty No. 9 —, wenn die Ent- 
wickler nicht verstehen, was das 
ursprüngliche Spiel so besonders 
machte. Dieses Problem hat die 
geistige Banjo-Kazooie-Fortsetzung 
Yooka-Laylee zum Glück nicht. Dabei 
wirkt abgesehen davon, dass man 
die bekannten Figuren aus Lizen- 
gründen nicht nutzen kann, so ziem- 
lich jedes Element wie den ersten 
beiden Teilen der Reihe entnommen. 
Wegen einiger seltsamer Designent- 
scheidungen erreicht Yooka-Lay- 
lee zwar nicht ganz den Rang der 
64-Bit-Klassiker, ist aber dennoch 
viel mehr als bloß ein Abklatsch. 


Große böse Biene 

Die Handlung dient, wie so oft in 
Jump & Runs, hauptsächlich als Ge- 
rüst für das Gameplay: In der kun- 
terbunten Welt des Spiels fristen 
Chamäleon Yooka und Fledermaus 
Laylee friedlich ihre Tage, als auf ein- 
mal alle Bücher der Welt in den Him- 
mel zu verschwinden beginnen. Da- 
hinter stecken der bösartige Capital 
B und sein Lakaie Dr. Quack, die es 
auf ein ganz besonderes, goldenes 
Buch abgesehen haben. Der Plan 
geht schief, die Seiten des golde- 
nen Buches werden über die gan- 
ze Welt verteilt. Yooka und Laylee 
müssen sich aufmachen, die Blätter 
wieder einzusammen und das Trei- 
ben der Fieslinge zu beenden. Bei 


HAUPTSACHE, DU WÄSCHST DIR HINTERHER 


DIE HÄNDE ... 


ni 


Vë? 2 
^ Do 
logqualitát des Spiels mäßig und der Humor 


At eck o 
Wolke lasst Wasser: Eigentlich ist die Dial 


Г infantil. Allerdings gehörten diese Dad-Joke-Niveau-Witze schon bei Rare dazu! 
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dieser Prämisse bleibt’s über weite 
Strecken. Erst ganz am Ende wer- 
den größere Ereignisse angedeu- 
tet, die hinter der ganzen Geschich- 
te stecken. Weitere Informationen 
dazu werden jedoch relativ plump 
für einen anscheinend angedachten 
zweiten Teil zurückgehalten — was 
angesichts der Tatsache, dass sich 
die Spannung in Grenzen hält, aber 
nicht weiter schlimm ist. Statt von 
der Story lebt das Spiel ohnehin von 
der wirklich gelungenen und putzi- 
gen Atmosphäre und den zahlrei- 
chen durchgeknallten Figuren. Eine 
Hosen tragende Schlange mit über- 
bordender Selbstüberschätzung, ein 
Ritter-Schwein mit einer Vorliebe für 
Süßigkeiten und ein depressiver Ein- 


By > Р E P 
Besuch von fünf Geistern: Was in Banjo-Kazooie Jinjos waren, sind nun diese Geister 


kaufswagen sind da noch die konser- 
vativeren Gestalten, denen wir be- 
gegnen. So kennt und mag man das 
aus N64-Tagen! Ebenso unverändert 
zu anno dazumal zeigt sich der Hu- 
mor des Spiels: Auf Deutsch wie auf 
Englisch — und im Original natürlich 
noch wesentlich passender — lassen 
die Schreiber keine Gelegenheit aus, 
mit Facepalm-würdigen Wortspie- 
len und schlüpfrigen Anspielungen 
um sich zu werfen und auch Rülps- 
oder Pupswitze sind an der Tages- 
ordnung. Eigentlich billig, doch die 
Entwickler wissen genau, was sie da 
tun, und zelebrieren ihre Flachwit- 
ze dermaßen, dass man sich selbst 
beim schlechtesten Witz nur selten 
ein Grinsen verkneifen kann. 


УУ МУАуМ 
meer 


Е - DELL E 
fünf pro Level wollen gefunden werden, um als Belohnung e 
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Damals wie heute 

Auch die Grafik lässt an alte Zeiten 
denken. Natürlich wesentlich opu- 
lenter und hübscher als in N64-Ta- 
gen, ist das Design ungemein stark 
an den Quasi-Vorgänger mit Bär und 
Vogel angelehnt. Der bunte Stil ist 
zwar technisch nicht anspruchsvoll, 
passt aber perfekt zum Abenteuer. 
Dem gegenüber stehen jedoch teil- 
weise starke Ruckler, die im falschen 
Moment sogar einen unverschulde- 
ten Bildschirmtod zur Folge haben 
können. Zudem ist das Spiel nicht 
frei von Bugs: Ein, zwei Mal rutsch- 
ten wir durch Objekte, einmal wur- 
de eine Missionsaufgabe nicht rich- 
tig geladen und manchmal kam es 
zu anderen kleinen technischen 
Ungereimtheiten. Nix zu beanstan- 
den gibt es bezüglich der Musik: 
Die Rare-Urgesteine Grant Kirkhope 
und David Wise sind wieder mit an 
Bord und erschufen gemeinsam mit 
Kameo: Elements of Power-Kompo- 
nist Steve Burke absolut perfekt pas- 
sende Stücke, die genau den Geist 
der Banjo-Spiele einfangen. Man 


merkt: Bei der Präsentation haben 
die Macher ihr Vorhaben, den Geist 
der alten Spiele wieder zum Leben 
zu erwecken, fast perfekt umge- 
setzt. Wie gut das bei jungen Spie- 
lern ankommt, bleibt abzuwarten 
— alte Genre-Hasen jedoch dürften 
vollends zufrieden sein. 


Sammeln, bis die Echse kommt 

Auch bezüglich des Gameplays er- 
lebt man ein Déja-vu nach dem an- 
deren. Von einer großen, in mehrere 
Abschnitte unterteilten Hub World 
aus brechen wir in insgesamt fünf 
Welten auf, die es zu erkunden gilt. 
Unsere primäre Aufgabe: sammeln! 
Und zwar neben 25 goldenen Seiten, 
den Pagies, pro Welt zusätzlich 200 
Federn, fünf versteckte Geister, ein 
Lebens- und ein Ausdauer-Upgrade, 
spezielle Münzen, mit denen wir Mi- 
nispiele freischalten und noch mehr. 
Zusätzlich erwarten uns in manchen 
Levels weitere spezifische Collect- 
ables und auch die Oberwelt selbst 
ist vollgestopft mit allerlei Kram zum 
Aufsammeln. So weit, so gut und 


bekannt. Allerdings haben es die 
Entwickler fast ein bisschen zu gut 
gemeint mit der Größe der fünf the- 
matisch abwechslungsreichen Wel- 
ten, die uns unter anderem in einen 
Dschungel, eine Eiswüste und in ein 
überlebensgroßes Casino führen. 
Auch nach längerer Spielzeit fällt es 
durch zahlreiche Verzweigungen, se- 
parate Extra-Gebiete und unerwar- 
tete Verknüpfungen schwer, stets 
den Überblick zu behalten. Immer- 
hin, mit jedem Level, den man ab- 
solviert, steigert sich die Qualität, so- 
dass dieser Umstand am Ende nicht 
mehr allzu sehr ins Gewicht fällt. 
Trotzdem hätten wir uns statt der rie- 
sigen und vergleichsweise wenigen 
Welten etwas kleinere, dafür aber 
mehr Levels gewünscht. Richtig un- 
nötig ist zudem die Idee, jede Welt in 
zwei Phasen öffnen zu müssen: Mit 
den dafür benötigten Pagies schaltet 
man zunächst nur eine abgespeckte 
Variante frei, erst durch einen wei- 
teren Pagie-Einsatz gibt es die volle 
Level-Ladung — nach Auskunft der 
Entwickler, damit Spieler, die keine 


große Lust auf das Sammeln haben 
und einfach nur zum Boss kommen 
wollen, es leichter haben. Aller- 
dings baut Yooka-Laylee dermaßen 
auf dem Sammel-und-Erkundungs- 
Gameplay auf, dass es unsinnig ist, 
zu erwarten, jemand würde es aus 
anderen Gründen spielen; um die 
Tür zum letzten Boss zu öffnen, ist 
zudem eine so große Menge an Pa- 
gies notwendig, dass das Erweitern 
der Welten ohnehin zur Pflicht wird. 


So viel zu tun! 

Allerdings, egal ob man sich in den 
Welten zurechtfindet oder nicht, es 
gibt viel zu tun. Die Suche nach den 
Pagies erfordert machmal einfach 
nur, dass wir die Augen offen hal- 
ten, meistens aber, dass wir unter- 
schiedlichste Aufgaben erledigen. 
Da gilt es etwa, unter Zeitdruck Par- 
cours zu absolvieren, Umgebungs- 
rätsel zu lösen, NPCs auf der Suche 
nach versteckten Objekten zu hel- 
fen, knifflige Sprungabschnitte zu 
meistern und noch viel, viel mehr. 


REN 5 M f 
ayleecopter: In jedem Level wartet Dr. Puzz auf uns, bereit, uns in eine besonder 
zu verwandeln, sobald wir ein verstecktes Molekül gefunden und vorbeigebracht haben. 


Augen auf und durch: Bei 25 versteckten, goldenen Pagies pro Level erwarten uns zig 7 
- Aufgaben verschiedenster Art, etwa kurze Flatter-Parcours durch fröhlich äugende Ringe. 


Mauerbosschen: Die Bosse sind etwas unspektakulàár gestaltet. Weder stellen sie 
eine große Herausforderung dar noch überraschen sie durch tolle spielerische Ideen. 
Gë: Dao ee ee 
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„Sehr unterhaltsamer 

Hüpf-Ausflug mit einem 
sympathischen Heldenduo“ 
Lukas Schmid Redaak-teuriie 


Mit den bis heute heiß geliebten Spielen aus 
dem Hause Rare, speziell den beiden Banjo- 
Teilen, verbinde ich einige meiner schönsten 
Videospiele-Erinnerungen. Und Yooka-Laylee 
gelingt es ungemein kompetent, an das, was 
diese Abenteuer ausgemacht hat, anzuschließen. 
Also diese ganz eigene Atmosphäre, das spaßige 
Gameplay, natürlich den wirklich genialen Sound- 
track und diese unbeschwerte, sich selbst nicht 
zu ernst nehmende Art. Allerdings, so verzaubert 
wie die Spiele früher hat mich der Titel dennoch 
nicht; liegt bestimmt auch am Alter, aber auch an 
manchen seltsamen, ungeschickten Designent- 
scheidungen. Trotz allem aber ein schönes Ding! 


Infos a 


DATEN FANE at 


TERMIN — ^ 11 April 2017 

USK ab6lahren de. | 
PREIS — oiibm NS roel 
HERSTELLER nn Team 17 
ENTWICKLER айю 
TEXT/SPRACHE 


INSTALLATIONSG te 
MAX. SPIELERANZAHL — 14 
GRAFIK TTT 7 


Gut passender, bunter Stil; gelegentliche Bugs und 
häufige Ruckler trüben das Gesamtbild etwas. 


SOUND nauaaaaann 8 


Die geniale Musikuntermalung bezaubert wie zu 
N64-Zeiten, die Soundeffekte sind albern-stimmig. 


EINZELSPIELER SS 


Ein wirklich unterhaltsamer, abwechslungsreicher 
Hüpfspaß; damit, dass er in vielen Aspekten be- 
wusst altmodisch ist, muss man sich arrangieren. 


MEHRSPIELER SMP PPPS 


Ein paar belanglose kompetitive Minispiele sowie 
eine minimale Koop-Funktion (Objekte via Cursor 
festhalten) hauen niemanden vom Hocker. 


PRO & CONTRA 

13:9 Abwechslung pur! 
Viele versteckte Geheimnisse 
Sympathisches Helden-Duo 
Prinzipiell präzise Steuerung... 
(Є) -.. aber unpräziser Roll-Move 
Є) Unnötiges Level-Expandieren 
Є) Starke Ruckler und einige Bugs 
Ө 


Zu große, dafür zu wenige Levels 


ern & Fazit 


Keine Punktlandung, 
aber ein sehr unterhalt- 
samer Nostalgie-Trip. 


83 
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2D-Ausflug: In jedem Level sowie in seiner Spielhalle wartet Dino Rextro auf uns und 
lässt uns an Arcade-Automaten in Minispielen unser Geschick unter Beweis stellen. 


nen Aufgaben und deren Varianz 
ist beachtlich — dass nicht alle auf 
demselben Niveau sind, ist ange- 
sichts dessen verschmerzbar. So 
machen die im Vorfeld groß bewor- 
benen Lorenfahrten schlicht und 
ergreifend kaum Spaß und werden 
in den letzten beiden Levels ganz 
schön schwer. Generell nerven die 
anscheinend willkürlich gesetzten 
Schwierigkeitsgrad-Spitzen, die ei- 
nen in dem ansonsten ziemlich 
einfachen Abenteuer regelmäßig 
an den Rand des Wahnsinns trei- 
ben. Nicht falsch verstehen — ge- 
gen spielerischen Anspruch haben 
wir gar nichts einzuwenden. In die- 
sen zum Glück seltenen Fällen wird 
der Schwierigkeitsgrad aber ein- 
fach nur durch eine unfaire und so- 
mit nicht unterhaltsame Gestaltung 
nach oben geschraubt. Auch Bos- 
se des Spiels stellen kein Highlight 
dar: Einer pro Level plus der finale 
Endgegner erwarten uns, und ob- 
wohl diese Kämpfe allesamt tadellos 
funktionieren, waren wir angesichts 
ihrer formelhaften Gestaltung et- 
was gelangweilt. Sehr gut umgesetzt 
wurden dafür Yookas und Laylees 
Verwandlungsfähigkeiten. In jedem 
Level wartet die leicht verunstalte- 
te Tintenfischdame Dr. Puzz auf uns 
und transformiert uns auf Wunsch 
in jeweils eine besondere Form, was 
für einige der Aufgaben in der Welt 
unabdingbar ist. So nehmen wir in 


"QN 


Я 


a d < 
Aussicht: Die fünf riesigen Levels kommen reichlich verwinkelt{ 


der ersten Welt etwa die Form ei- 
ner Blume an und können fortan 
Fauna-Genossen und -Genossin- 
nen bestäuben und im Casino-Ab- 
schnitt düsen wir als Mini-Helikop- 
ter rasant durch die Luft. Aber auch 
in ihrer Ursprungsform haben Yooka 
und Laylee einiges auf dem Kasten: 
Bei Schlange Trowzer können wir 
im Austausch für Federn allerlei für 
das Vorankommen benötigte Moves 
erstehen, dank derer wir nach und 
nach zum Beispiel lernen, einen 
Rückwärtssalto und eine Stampf- 
attacke auszuführen, unter Wasser 
zu laufen, kurzzeitig unverwundbar 
zu sein oder durch die Luft zu flat- 
tern. Einen der wichtigsten Moves 
hat man jedoch leider in den Sand 
gesetzt: Die Rolle, dank der wir uns 
schneller durch die Levels bewegen, 
steuert sich zu unpräzise, sobald es 
um enge Passagen geht — das nervt 
gerade in Verbindung mit der zwei- 
felhaft sinnvollen und fürs Herum- 
rollen benötigten Ausdauerleiste ge- 
legentlich. Diese sich nach einiger 
Zeit automatisch wieder füllende 
Anzeige wurde eingeführt, um das 
Sammeln von Verbrauchsitems, wie 
es früher Usus war, einzudämmen. 
Stattdessen nimmt sie aber zu häu- 
fig einfach nur das Tempo aus dem 
Abenteuer, da man warten muss, 
wenn die Leiste wieder leer ist. Auch 
die Tatsache, dass man unabwend- 
bar bis nach unten rutscht, sobald 


man eine nicht begehbare Rampe 
berührt, ist eine seltsame und auf 
Dauer nervende Designentschei- 
dung. Früher hätte man solche spie- 
lerischen Makel einfach geschluckt; 
Spielern Steine in den Weg zu wer- 
fen, ist aber kein Retro-, sondern ein 
schlechtes Spielelement. 


Die Rückkehr eines Genres 

Allerdings halten sich diese Makel 
zum Glück in Grenzen, sodass das 
Spiel nur geringfügig darunter lei- 
det. Ansonsten macht Yooka-Laylee 
durch die abwechslungsreiche Ge- 
staltung und die lockere Atmosphä- 
re fast durchgehend viel Laune. Das 
gilt jedoch nur für Solisten. Wegen 
des ebenfalls enthaltenen Mehrspie- 
lermodus muss niemand unbedingt 
zugreifen, denn der beschränkt 
sich auf eine Handvoll der Miniga- 
mes, die man auch aus dem Haupt- 
spiel kennt und unterhält nicht lan- 
ge. Jetzt bleibt bloß zu hoffen, dass 
nicht nur N64-Veteranen, sondern 
auch junge Spielernaturen dem Titel 
eine Chance geben, denn wenn er 
auch nicht perfekt ist, zeigt er doch 
auf beeindruckende Art und Wei- 
se, wie viel Leben noch im schon oft 
totgeglaubten 3D-Jump&Run-Genre 
steckt. Es wird spannend sein, zu se- 
hen, was die Yooka-Laylee-Macher 
nach ihrem gelungenen Einstands- 
Projekt als Nächstes aus der Nostal- 
gie-Kiste zaubern. LS 


Blechbüchse: Der -namensgebende Shovel Knight aus dem 
beliebten Indie-Jump&Run wartet als NPC auf uns. a 
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daher. Kleinere, dafür mehr Levels hätten wir besser gefunden. 
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chon komédiantische fünf =- 5. | 
E Minuten lang durch die Wüste — eine der lustigsten und übertriebensten Szenen in Bulletstorm. 


Bulletstorm: Full Clio Edition 


Endlich kommen auch deutsche Spieler in den Genuss eines ungekürzten 


Bulletstorm. Wir haben uns die (überteuerte) Full Clip Edition genauer angeschaut. 


EGO-SHOOTER | Etwas mehr als 
sechs Jahre ist es nun her, dass ei- 
ner der besten Shooter des letzten 
Jahrzehnts auf den Markt kam: Bul- 
letstorm. Entwickelt von People Can 
Fly, persiflierte der Ballerspaß tes- 
tosterongeschwängerte Macho-Fan- 
tasien a la Duke Nukem oder Gears 
of War — selbst wenn diese teilwei- 
se auch schon nicht allzu ernst ge- 
meint waren. Gearbox ging aber 
noch einen Schritt weiter und ließ 
das Geschehen mitunter gar in Rich- 
tung Slapstick abdriften — ein gro- 
Ber Spaß. Neben der satirisch ange- 
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hauchten Story war es aber vor allem 
das äußerst innovative Gameplay, 
das Shooter-Fans aufhorchen ließ. 
Die Gefechte basierten nämlich auf 
einer coolen Skillshot-Mechanik, die 
euch mit Bonus-Punkten und somit 
mehr Freischalt-Optionen belohnte, 
je spektakulärer und vor allem ab- 
wechslungsreicher ihr eure Gegner 
in die ewigen Jagdgründe befördert 
habt. Das Dumme an der Sache: 
Davon bekam hierzulande kaum je- 
mand etwas mit. Aus Jugendschutz- 
gründen nämlich wurden viele der 
makaberen Kills extrem entschärft. 


Kein Ragdoll-System, kaum Blut- 
und Splatter-Effekte, sodass Geg- 
ner teilweise einfach verschwanden 
und somit für Verwirrung sorgten, 
und vor allem kein optisches Feed- 
back für viele Aktionen, die Bonus- 
punkte einbrachten, Kopf-, Beine- 
oder — autsch! — Weichteile-Treffer 
etwa. Das nahm dem Skillshot-Sys- 
tem nicht nur einen Teil seiner zuge- 
gebenermaßen morbiden Faszinati- 
on, sondern machte es auch unnötig 
kompliziert und wenig nachvollzieh- 
bar. Die ungekürzte internationa- 
le Fassung wurde dann auch wenig 


später auf den Index gesetzt. Im Fe- 
bruar 2017 jedoch wurde nicht nur 
der Duke vorzeitig aus dem USK- 
Gefängnis entlassen, auch die Un- 
cut-Fassung von Bulletstorm wurde 
nachträglich durchgewunken. An- 
lass genug für Publisher Gearbox, 
dem Spiel einen Re-Release mit 
dem Untertitel Full Clip Edition zu 
verpassen. 


Remastered light 

Und die kann sich auf der PS4 
durchaus sehen lassen. Gerade die 
Texturen und die Lichteffekte wirken 


tap 


5 


Hausbesuch: Nein, wir sind nicht riesig groß, sondern in einer 
Vergnügungspark-Miniaturstadt, die unter Strom steht. Praktisch! 
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pap, e = a 86 
Angestachelt: Dieser Herr, den wir gerade tiber das ausgebrannte Auto gekickt 
haben, macht bald Bekanntschaft mit einem überdimensionierten Kaktus. ER 


CIT 


deutlich besser als auf der PS3. Al- 
lerdings: Wirft man auch noch einen 
Blick auf die PC-Version, fallt auf, 
dass sich die Ánderungen eigent- 
lich in Grenzen halten und damals 
nur der Technik der PS3 geschuldet 
waren. Dass Gearbox zu allem Über- 
fluss auch noch 49,99 Euro für die 
Full Clip Edition aufruft, obwohl die 
PS3-Version nach wie vor für knapp 
15 Euro erháltlich ist, setzt dem 
Ganzen dann die Krone auf. So eine 
Preisgestaltung an der Grenze zur 
Abzocke hat der Titel nicht verdient. 

Rein inhaltlich ist Bulletstorm 
nach wie vor über jeden Zweifel er- 
haben. Die humorige Rache-Story 
rund um Ex-Killer und Sauf-Space- 
Pirat Gray punktet mit jeder Men- 
ge Humor, denkwürdigen Charakte- 
ren und einigen Hóhepunkten wie 
einem Bosskampf gegen eine Rie- 


senpflanze oder einem steuerbaren 
Robo-Saurier und das Gunplay wird 
auch nach ein paar Stunden noch 
nicht langweilig, da euch das Spiel 
mit immer neuen Waffen und Skill- 
shot-Móglichkeiten konfrontiert. Wer 
nach der Story noch nicht genug hat, 


DOWWE- vnm San 
Jurassic Park: Dieser riesige Robo-Dino verfolgt uns erst. Danach 
setzen wir ihn gegen unsere Feinde ein— was für ein Spaß! 
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stürzt sich in den kooperativen Wel- 
len-Modus Anarchy oder die High- 
score-Jagd Echoes — mit allen DLC- 
Karten an Bord. Apropos DLC: Der 
Vorbesteller-Bonus, der Gray durch 
Duke Nukem ersetzt, ist auch einzeln 
erhältlich. Für weitere fünf Euro ...SL 
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Meinung 
„spielerisch ein Hit, 

die Preisgestaltung 

ein Desaster“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Puh, hier eine Wertung drunterzuschreiben ist 
wahrlich nicht einfach. Denn rein aufs Spieleri- 
sche runtergebrochen, musste hier schlicht der 
absolut verdiente Award her. Für mich persónlich 
ist Bulletstorm sogar der unterhaltsamste 
Shooter der letzten zehn, fünfzehn Jahre. Beim 
Spielen der Full Clip Edition hatte ich die ganze 
Zeit ein diebisches Grinsen im Gesicht und nicht 
eine Sekunde Langeweile. Auf der anderen Seite 
muss man aber ganz klar festhalten, dass die 
Preisgestaltung seitens Gearbox eine Frechheit 
ist. 50 Euro für eine aufgehübschte Version mit 
allen DLCs und nach wie vor ein paar Altlasten zu 
verlangen, ist im Grunde Abzocke. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


GRAFIK 


Hung / 


Hiibsche Locations, bei den Animationen und 
manch einer Textur fallt aber das Alter auf. 


SOUND NT iar} 


Tolle, witzige Dialoge; krachige Sound-Effekte; 
hier und da maue deutsche Synchro. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшшг 9 


Die Story ist zwar ein wenig kurz, weiß aber von 
vorne bis hinten zu unterhalten und motiviert mit 
immer neuen Waffen und Skillshot-Optionen. 


MEHRSPIELER SP 7 


In zwei Modi spielt ihr entweder Szenen aus der 
Kampagne fiir neue Highscores nach (Echoes) 
oder stellt euch Gegnerwellen entgegen (Anarchy). 


PRO & CONTRA 
(d- +) Herrlich motivierendes Skillshot-System 
Q9 Unterhaltsame, humorvolle Rache-Story 
ЭЭ Sehr abwechslungsreiches Gameplay 
@ ` Mie DLCs mit an Bord 
CH Grafik etwas aufgehiibscht 

Deutsche Synchro eher mau 

Kleinere Bugs 


Preisgestaltung eine Frechheit 


Wertung & Fazit 
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Großartiger, endlich 
ungekürzter Shooter für 
einen zu hohen Preis. 
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Oh, Hai: Eine der Spezial-Atta 


Gegner festpinnt. Perfekt für fokussiertes Feuer eures Teams. Oder einen herzhaften Bissen. 


Drawn to Death 


Ganz schön gezeichnet: David Jaffes neuestes Werk 


VV 
dt 


{ 


vereint einen tollen Stil mit einigen weniger guten Ideen. 


ACTION Playstation-Entwickler- 
Legende David Jaffe hat ja schon so 
einige Klassiker mit aus der Taufe 
gehoben. SchlieBlich war er erst fe- 
derführend für die Entstehung von 
Twisted Metal zuständig und hat da- 
nach eine klitzekleine Serie namens 
God of War auf die Welt losgelassen. 
Nun ist er mit Drawn to Death zu- 
rück. Und beweist damit eindrucks- 
voll, dass gute Ideen noch lange kein 
gutes Spiel machen. 


NL 
AUSRUSTUNG 


x SL We 
utfits gibt’s wie bei der 


Die Kunst des Kritzelns 

Dabei klingt die Prämisse hinter 
dem  Third-Person-Online-Shooter 
gar nicht übel: Das komplette Spiel- 
geschehen ist handgezeichnet, die 
Spielwelt reine Fantasie eines in sei- 
nen Block kritzelnden, gelangweilten 
Schulkinds. Dementsprechend ra- 
gen auch stándig Ringbuch-Ecken, 
Lócher, Linien auf dem Papier, Stif- 
te oder — als Spezialattacke — so- 
gar die Hand des Künstlers ins Bild. 


El a 
Wi: 
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Konkurrenz i 


Das Erspielen ingame dauert aber etwas zu lange = was leider den Kaufdruck steigert: 
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Visuell ist Drawn to Death wirklich 
über alle Zweifel erhaben und ein 
kleines Kunstwerk. Leider haben es 
die Macher aber mit der Umsetzung 
des Schul-Kritzel-Settings ein we- 
nig übertrieben, denn auch der Ton 
des Spiels fällt derb-pubertär aus. 
Dabei meinen wir gar nicht mal die 
comichafte Gewalt, bei der Gegner 
reihenweise zerplatzen und Wände 
mit Blut besudelt werden, denn das 
passt zum Horror-Comic-Stil mit sei- 


y 


Í A. 
Teddy to rumble: Am Anfang des Matches oder nach einem Tod wird euer Charakter von 
oben ins Schlachtfeld geworfen. Dabei fliegt ihr schon an anderen Zeichungen vorbei. 
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пеп Оато- 

nen, Zombies und Robotern. Nein, 
vielmehr reißen der Erzähler bzw. Tu- 
torial-Helfer — ein halb ausgeweide- 
ter Frosch — und die Charaktere alle 
naselang platte Pipi-Kacka-Bums- 
Witze. Das ist vielleicht anfangs noch 
ganz passend, spätestens nach drei, 
vier Matches aber oft nur noch ener- 
vierend. Damit könnte man noch ei- 
nigermaßen leben, doch die Ent- 
wickler waren außerdem wohl der 


7 


10/50 Schaden mit der 
zweiten Walle 
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D 
Nosferaturret: Unser Robo-Vampir кт explodiert nicht nur bei seinem Ableben, == 
er kann als Spezialattacke auch seinen Kopf in einen Mini-Raketenwerfer verwandeln. КІ 


Meinung, dass die Community eines 
Online-Shooters nicht schon feind- 
selig genug sei — dershalb bombar- 
dieren sie euch in einer Tour mit Be- 
leidigungen. Da werden dann von 
euren Gegnern automatisch Deine- 
Mutter-Bildchen nach jedem Kill ge- 
postet und der Erzähler-Frosch sagt 
zur Erklärung der Funktionen Din- 
ge wie „Toll gemacht, du Idiot. Hätte 
nicht gedacht, dass ein Loser wie du 
das schafft. Ich geh jetzt wieder mas- 
turbieren.“ Nein, das ist kein Witz — 
in doppeltem Sinne. 


Anti-Hero-Shooter 

Und das ist äußerst schade, denn 
neben der gelungenen Optik ist auch 
das Spielgeschehen weitestgehend 
ordentlich. Die Matches spielen sich 
schnell, die Maps sind etwas unüber- 


sichtlich, aber schön abwechslungs- 
reich und auch das Gunplay geht gut 
von der Hand. Mit anderen Hero- 
Shootern wie Overwatch kann das 
Ganze zwar nicht mithalten, aber für 
ein paar schnelle Runden zwischen- 
durch taugt Drawn to Death allemal. 
Lediglich in Sachen Spielübersicht 
und Balancing besteht Nachholbe- 
darf. Erstere geht unserer Meinung 
nach aktuell viel zu oft flöten, da der 
Bildschirm in hektischen Gefechten 
nicht nur mit virtuellem Blut zuge- 
kleistert wird, sondern auch noch 
mit übertriebenen Effekten und viel 
zu großen Einblendungen. Wenn 
dann noch ein Haufen bunt blinken- 
der Extras wie Waffen oder Boosts 
um euch herumliegen, werden Tref- 
fer zur reinen Glückssache. Und was 
das Balancing angeht, hatten wir das 
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Gefühl, dass manch eine Fähigkeit — 
jeder Held verfügt über zwei Spe- 
zialattacken — doch recht nutzlos 
ausfällt, während andere fast über- 
mächtig stark sind. 

Zu guter Letzt müssen wir noch 
ein paar Worte über die Preisgestal- 
tung loswerden. Grundsätzlich ist 
das Gebotene — 7 Modi, 8 Maps, 6 
Charaktere — für den Budget-Preis 
von 20 Euro in Ordnung. Neue Skins 
und Beleidungsbildchen erhaltet 
ihr über Loot-Boxen. Davon winkt je 
eine für relativ langwierige 150 Kills 
— oder für eine Handvoll Euro. Da 
das Spiel zudem durch seinen „Hu- 
mor“ offen damit kokettiert, euch 
mit den Boxen nur das Geld aus der 
Tasche ziehen zu wollen, wirkt das 
ein wenig befremdlich. Aber immer- 
hin ehrlich ... SL 
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| chaotisch: Aufgrund der vielen Einblendungen geht ab und an die Übersicht flöten. In diesem Bild seht ihr etwa: re? 
gs Charaktere, vier Power-ups, eine Missionsbeschreibung, ein Buff, jede Menge Blut und diverse HUD-Elemente =e 
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Meinung | 
„Boykottiertsichdurch 2 
seine Debilität selbst. 

Im Grunde wie Chris also.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Mit doofem oder auch derbem Humor habe ich 
eigentlich so gar keine Probleme, das sieht man 
schließlich regelmäßig auf unserer DVD. Wenn 
das Niveau der Witze aber konstant unterhalb ei- 
ner durchschnittlichen Youtube-Kommentarspal- 
te bleibt, gebe ich irgendwann entnervt auf. Das 
mag zwar zur Idee passen, dass ein gelangweiltes 
Highschool-Kid alle Dialoge schreibt, aber nach 
dem fünften „Deine Mutter, Furz, OLOL, owned“- 
Gag habe ich abgeschaltet und alle Texteinblen- 
dungen, Statistik-Bildschirme und Kill-Cams so 
schnell wie möglich weggedrückt. Schade eigent- 
lich, denn der Art-Stil ist großartig und auch das 
Shooter-Gameplay durchaus ordentlich. 


e 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


MAX. SPIELERANZAHL 1 
GRAFIK See Rees 


Toller, einzigartiger Zeichenstil mit vielen liebevol- 
len Details; oftmals etwas untibersichtlich 


SOUND WP PEFFER 


Ordentliche Effekte, derber Vorschlaghammer- 
Humor bei den Sprachsamples und Tutorials 


EINZELSPIELER FEEEFEFEEFEEF 
Solo diirft ihr lediglich das Tutorial bestreiten. Oder 
um es mit den Worten des Spiels zu sagen: „LOL, 
keine Freunde, du Depp? Dann verpiss dich!“ 


MEHRSPIELER dalla" rr6 


7 Modi auf 8 Maps, die meisten davon eine 
Abwandlung von (Team) Deathmatch — im Grunde 
eine kurzweilige Anarcho-Variante von Overwatch. 


PRO & CONTRA 

Q9 Fantastischer Art-Stil 

Kurzweiliges, schnelles Gameplay 
Ordentliche Map- und Waffenauswahl 
Cool designte, abwechlungsreiche Helden 


Recht hoher Kaufdruck bei den Lootboxen 


00000 


Balancing noch ein wenig unrund 
@ ottsehr unübersichtlich 


өз Nerviger, oft beleidigender, dummer Humor 


Wertung & Fazit 


6 1 Ordentlicher Shooter 


aber krudem Humor 


mit tollem Art-Design, 
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Leichenkreuzung voraus: Der Ekel kommt in Outlast 2 nicht zu kurz. Ihr findet Gruben mit Kinderleichen, 
ausgeweidete Tiere und makaber aufgebahrte Menschen und müsst das Ganze auch noch auf Band festhalten. 


< VAL-H R | Red Bar- 
rels ist mit Outlast 2 im Gepäck zu- 
rück. Vier Jahre nach dem Schocker 
lehrten uns die Kanadier wieder das 
Fürchten. Bereits der erste Teil hat- 
te es in sich: wahnsinnige Charakte- 
re, hektische Verfolgungsjagden und 
die stetige Angst, den Insassen von 
Mount Massive in die Arme zu laufen. 
Wir klären, ob Outlast 2 an den Erfolg 
seines Vorgängers anknüpfen kann. 


Auf der Suche nach Antworten 
Kameramann Blake Langermann 
und seine Frau Lynn wollen den 


Tod einer jungen Frau aufklären 
und fliegen deshalb mit dem Hub- 
schrauber nach Arizona, wo die Lei- 
che gefunden wurde. Nachdem der 
Hubschrauber plötzlich streikt und 
abstürzt, findet ihr euch als Bla- 
ke in der Nähe des Wracks wieder 
— ohne Ehefrau, dafür aber mit der 
altbekannten Kamera. Wie im ers- 
ten Teil habt ihr auch in Outlast 2 nur 
dieses treue Gerät, mit dem ihr das 
Grauen, das ihr findet, aufnehmen 
könnt. Beispielsweise den Körper 
des Piloten — malträtiert und aufge- 
bahrt. Das sollte schon das erste An- 
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Selbstreflexion: Als Blake könnt ihr immer wieder nachsehen, ob ihr 
noch genug Batterien (linke Tasche) und Verbánde (rechte Tasche) habt. 
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Wenn Wahnsinn der einzige Ausweg ist 


zeichen dafür sein, dass hier etwas 
ganz und gar nicht koscher ist. 
SchlieBlich landet ihr in einem 
kleinen Dorf und das Setting erin- 
nert sehr stark an das erst kürz- 
lich erschienene Resident Evil 7: 
Biohazard. Schnell wird klar, dass 
die Menschen, die in diesem Hill- 
billy-Dorf in der Pampa von Arizo- 
na leben, kühn gesagt nicht mehr 
alle Latten am Zaun haben. Eine 
ausgeweidete Kuh, Kinderleichen 
in Massen und verquere pseudo- 
christliche Symbole sind an der Ta- 
gesordnung. Über allem hàngt die 


unheilschwangere Hintergrund- 
musik, die euch stellenweise die 
Haare zu Berge stehen lásst. 


Follow the Blood in der Pampa 
Diese Musik begleitet euch durch 
spannungsgeladene Versteckorgien 
und herzinfarktfórdernde Hetzjag- 
den, wie der Vorgánger sie schon 
brillant vorgemacht hat. Auch im 
zweiten Teil heißt es oft genug wie- 
der verstecken und abwarten, was 
auf Dauer auch gewaltig auf die 
Nerven gehen kann, denn gelegent- 
lich ist es schwierig zu hóren, wo die 
Gegner sich gerade befinden und 
ob es sicher ist, das Fass oder den 
Schrank zu verlassen. 
Dementsprechend erlebt man 
auch in Outlast 2 einige Trial-and- 
Error-Momente, vor allem durch 
das neue Setting. Die Flure der An- 
stalt von Mount Massive waren rela- 


Zielfindung: Im Kameramenü kónnt ihr gefundene Notizen nachlesen und eure 
Aufnahmen noch einmal ansehen. Dabei erhaltet ihr Informationen zum Gesehenen. 
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Back to school: Wie schon in der Demo wird man in Outlast 2 des Ofteren in ein anderes Setting katapultiert. In den 
Schulsequenzen miisst ihr durch leere Flure wandern und die Vergangenheit eures Charakters Blake erforschen. $ 


tiv klar und geradlinig, die Hillbilly- 
Pampa von Arizona ist es nicht. Ob 
ihr durch verwirrende Maisfelder irrt, 
durch dunkle Flüsse watet oder Höh- 
lengänge ala Haus der 1000 Leichen 
erkundet, ihr geratet immer wieder 
in Sackgassen oder werdet durch 
rostige Karren oder Leichenteile auf- 
gehalten, während eine Horde reli- 
giöser Fanatiker versucht, euch im 
Namen ihres Gottes niederzumet- 
zeln. Klingt nach Spaß, nicht wahr? 

Und das alles könnt ihr ohne 
störendes Benutzerinterface genie- 
Ben; die einzigen Blickfeldanzeigen 
habt ihr, wenn die Kamera aktiviert 
ist. Die Steuerung ist relativ intuitiv. 
Sucht euch aber zum Heilen auf je- 
den Fall ein geeignetes Versteck, 
denn Blake bleibt dazu einfach mit- 
ten im Laufen stehen. Und wenn ihr 
draufgeht, bringt euch das Heilen 
auch nicht mehr viel. Ähnlich wie im 
Vorgänger bietet Outlast 2 erneut 
kleine Orientierungshilfen an, wenn 
ihr nicht wisst, wo ihr als Nächstes 
langgehen sollt. Auch im zweiten 
Teil heißt die Devise nämlich: Follow 
the Blood! 

Wer die Demo gespielt hat, wird 
auch ein paar alte Freunde wieder- 
sehen: So werdet ihr oft genug von 
der alten Frau mit der Spitzhacke 
gejagt und die Schule, in der ihr wie 
durch eine Alienentführung landet, 
ist wieder dabei und hat etwas mit 
der Vergangenheit von Blake Lan- 
germann zu tun. Aber an dieser Stel- 
le soll nicht zu viel verraten werden. 


Batterien sind lebenswichtig 

Einige Neuerungen hat sich das 
Red-Barrels-Team für den zweiten 
Teil seines Horrorschockers ein- 


fallen lassen. Mit der Handkamera 
könnt ihr nun auch die Umgebung 
abhören, um herauszufinden, wo 
sich die Gegner befinden. Da diese 
jedoch ständig ihre Position wech- 
seln, ist es schwierig, nicht die ge- 
samten Batterien aufzubrauchen, 
während man den Abhörmodus 
nutzt. Außerdem wird eure Kame- 
ra jetzt nicht mehr dazu gebraucht, 
alles aufzunehmen, was ihr seht. 
Wenn ihr die Kamera auf besonde- 
re Stellen richtet, füllt sich ein ro- 
ter Kreis. Diese Aufnahme könnt ihr 
euch dann ansehen und Informati- 
onen darüber erfahren. Das Ganze 
kostet jedoch wieder einiges an Bat- 
terielaufzeit. Dadurch, dass ihr vor 
allem die Nachtsicht öfter braucht, 
um euch überhaupt in der dunklen 
Landschaft zurechtzufinden, gehen 
eure Batterien schneller drauf, als 
euch lieb ist. Kurz gesagt: Spart Bat- 
terien! 


Gelungener Nachfolger, aber... 

Outlast 2 ist ein gelungener Nach- 
folger zum ersten Horrorschocker 
des kanadischen Entwicklerteams 


Satanas Inimical Dei: Wer sich ein wenig auf Latein versteht, wird merken 
dass hier keine Satansanbeter am Werk sind, sondern eher religiöse Fanatiker. 


Red Barrels. Die Stimmung und 
Musik, die den ersten Teil so be- 
sonders machten, kehren auch in 
diesem Teil zurück und lassen es 
einem eiskalt den Rücken runter- 
laufen. Auch die von Fanatismus 
und bizarren Opferungen gepräg- 
te Story macht die Jagd nach Ant- 
worten gleichermaßen interessant 
und grauenerregend. Trotzdem 
gibt es auch ein paar Kritikpunkte. 
Die Trial-and-Error-Momente häu- 
fen sich durch das unübersichtli- 
chere Setting und das langwierige 
Verstecken nimmt dem Spiel nach 
einer gewissen Zeit den Horror. An- 
statt kurz vor einem Herzinfarkt 
steht ihr kurz vor einem Wutaus- 
bruch. Braucht ihr also die im Vor- 
feld angekündigten „Underscares“ 
(Angsthasen-Windeln) für das 
Spiel? Wenn ihr zartbesaitet seid, 
den ersten Teil nicht unbeschadet 
überlebt habt und einen sensiblen 
Magen habt, vielleicht. Aber grund- 
sätzlich kann Outlast 2 nicht ganz 
an die schockierenden Momente 
und die Stimmung des ersten Teils 
anknüpfen. PS 


50МЬр= 
1 1920x1080 


Meinung 


„Schauri 
Dauer fehlt orror- 
Feeling d rgängers.“ 


Paula Sprödefeld Volontarin 


Sind die Leute von Red Barrels völlig durchge- 
knallt? Vermutlich, aber das ist okay. Outlast 2 
macht mich seelisch und auch körperlich völlig 
kaputt. Zwar ist das Setting in der Pampa von Ari- 
zona passend gewählt und die Stimmung kommt 
sehr gut rüber, jedoch war der erste Teil für mich 
im Großen und Ganzen besser. Das Konzept 
einer Irrenanstalt in den Bergen und dazu das 
neuartige Spielprinzip ohne jegliche Verteidigung 
— herrlich! Daran hat sich in Teil 2 nicht viel ge- 
ändert, aber das ist eben auch das Problem: Das 
kennt man schon. Wer den ersten Teil grauenvoll 
gut fand, sollte Outlast 2 unbedingt spielen, aber 
erwartet nicht zu viel Neues. 


Infos 


DATEN " 
OUJLAST 

TERMIN... 25.April 2017 

USK ab 18 Jahren 

PREIS noch nicht bekannt 

HERSTELLER ` 

ENTWICKLER ` осо Red Barrels Inc. 
TEXT/SPRACHE ` ` .. deutsch / englisch 
INSTALLATIONSGRÖSSE ` —— ca. 25 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL 0.0... 
GRAFIK ййййййккттб 


Durch die fast dauerhafte Nutzung der Nachtsicht 
leidet die Grafik an einigen Stellen. Jedoch macht 
dies das Found-Footage-Feeling noch echter. 


SOUND PP le) 
Der Sound ist eines der wichtigsten Elemente 
im Spiel. Er überträgt die schaurige Stimmung 
perfekt und quält den Spieler noch zusätzlich. 


EINZELSPIELER Ses 


Story und Stimmung des Spiels sind perfekt für 
Einzelspieler ausgelegt, obwohl man manchmal 
gerne jemanden hätte, der Händchen hält. 


PRO & CONTRA 

& Charaktere/Story wunderbar wahnsinnig 
9+) Spannungsgeladene Stimmung & Musik 
CH Intuitive Spielmechanik 

CH Abwechslungsreiche Schauplatze 

9 Zu wenig Schockmomente 

3 Zu kurze Batterielaufzeiten der Kamera 

93 Verstecken wird irgendwann langweilig. 


өз Trial & Error nervig, Horror geht verloren 


Wertung & Fazit 

Bewährtes Spielprinzip, 
aber mehr Horror könnte 
es schon sein. 
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!Koop-Modus: Online könnt ihr zwar nicht zusammen spielen, aber im lokalen Koop-tsetzen, indem du 
#geht ihr gemeinsam auf die Suche nach dem berüchtigten Superschurken Rex Fury. 


Lego City Undercover 


Als Klótzchen-Cop bekämpft ihr das 
Verbrechen in Lego City. Auf der PS4 
mit satten vier Jahren Verspátung! 


ACTION-ADVENTURE | Ob Star 
Wars, Harry Potter, die Helden des 
Marvel-Universums: Über die Jah- 
re sind schon einige Lego-Spiele mit 
coolen Lizenzen oder neuen Ide- 
en erschienen. Lego City Underco- 
ver, das bereits 2013 für die Wii U 
veróffentlicht wurde, setzt auf ei- 
nen Open-World-Ansatz und unter- 
scheidet sich damit von vielen ande- 


ren Lego-Spielen. Vier Jahre später 
kommen nun auch PS4-Spieler in 
den Genuss des Titels. 

Schnell wird klar, dass Under- 
cover einige Ähnlichkeiten mit 
Grand Theft Auto aufweist. Wahrend 
Rockstars Megaseller jedoch auf Kri- 
minelle in der Hauptrolle setzt, spielt 
ihr in Lego City einen rechtschaffe- 
nen Polizisten namens Chase Mc- 


Fahren (nicht) leicht gemacht: Das Fahren in Lego City ist nicht ganz so 
rasant wie in GTA, aber auch hier könnt ihr euer Auto ganz leicht crashen. 
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тае Ме атп (Polizist), /Y, 


. drückst. 


Cain, der sich auf die Suche nach 
dem Supergangster Rex Fury macht. 
Es gibt unglaublich viele Zwischen- 
sequenzen, die zwar durchaus für 
Lacher sorgen, sich jedoch auch zu- 
weilen in die Länge ziehen, da ihr sie 
oftmals nicht überspringen könnt. 
Direkt zu Beginn erhaltet ihr 
den Kommunikator, ein Tablet, das 
euch bei der Spurensuche hilft. 
Ihr sprecht mit der Zentrale per Vi- 
deochat, könnt Supersteine aufspü- 
ren, die ihr für größere Bauvorhaben 
braucht, und scannt die Umgebung 
nach Verdächtigen. Dazu sucht ihr 
mit dem linken Stick eures Game- 


Anm n e 


d Ф / 


pads die Umgebung ab. Wenn ihr 
eine verdáchtige Person gefunden 
habt (diese sind meist orangefar- 
ben dargestellt), kónnt ihr heran- 
zoomen und belauschen, was sie zu 
sagen hat. Per Knopfdruck fixiert ihr 
die Stelle, an der sie sich befindet. 
AuBerdem ist euer Kommunikator 
wichtig, um versteckte Objekte zu 
finden. Dazu folgt ihr den Spuren, 
die das Gerät sichtbar macht. 
Geändert hat sich im Vergleich 
zur Wii-U-Version, dass man nun 
im Koop-Modus zusammen spie- 
len kann, was für jedes Lego-Spiel 
noch einmal ein Pluspunkt ist. Da- 


N iig 


HEH 


zählt auch Bullenreiten, Gewichteheben und Basketball spiel 
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Fahr... den Rasenmaher... rechts 


= 
Diverse Fahrzeugangebote: Sogar auf Rasenmähern kann man durch 


Lego City fahren und die Stadt erkunden. Aber nur sehr sehr langsam: 


durch fällt es wesentlich leichter, 
die große offene Welt zu erkunden 
und alle Gegenstände und Geheim- 
nisse zu entdecken. Zwar ist der Ko- 
op-Modus nur lokal und nicht online 
spielbar, aber durch den Splitscreen 
können beide Spieler auch ihrer ei- 
genen Wege gehen. 


Chase und seine Skills 

Auf der Suche nach Rex Fury gera- 
tet ihr zunächst einmal an kleine Fi- 
sche, die euch aber schnell auf die 
Fährte des bösen Buben bringen. 
Natürlich könnt ihr die Kleinverbre- 
cher aber nicht einfach laufen las- 
sen, deshalb überwältigt ihr sie ein- 
fach per Button-Mashing und legt 
ihnen anschließend die Handschel- 
len an. Ihr könnt fast alles in Lego 
City Undercover durch kontextsen- 
sitive Befehle handhaben: Verbre- 
cher festnehmen, Dinge bauen, mit 
Gegenständen interagieren und so 
weiter. Die Steuerung ist sehr sim- 
pel; bedenkt jedoch immer, dass 
die Fähigkeiten von Chase McCain 
an sein jeweiliges Outfit gebun- 
den sind. Scanner und Enterhaken 
könnt ihr beispielsweise nur als Po- 
lizist verwenden, wohingegen ihr 
natürlich nur als Verbrecher Safes 
knacken und Türen aufbrechen 
könnt. Die mannigfaltigen Verklei- 
dungen können übrigens dankens- 
werterweise jederzeit gewechselt 
werden, sobald sie sich einmal in 
eurem Inventar befinden. 


Parkourläufer müsste man sein 

Auch ohne seine outfitspezifischen 
Talente kann Chase an Gebäuden 
hochklettern, an Wänden entlang- 
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Das kommt euch doch auch bekannt vor: GTA im Lego-Design? Die 
Parallelen zwischen den beiden Spielen sind sehr offensichtlich. 


laufen, sich über Abgründe katapul- 
tieren und vieles mehr. Diese Par- 
kour-Einlagen erinnern oft an eine 
Mischung aus Assassin’s Creed, Un- 
charted und Prince of Persia. Jedoch 
ist Chase in Lego City Undercover an 
bestimmte Orte gebunden: Sucht 
nach den weiß-blauen Steinen, nur 
dort kann euch Chase mit seinen 
Parkour-Tricks beeindrucken. Und 
wo wir gerade beim Suchen sind: 
Habt ihr gerade mal keine Lust, eure 
nächste Mission anzutreten, dann 
erkundet doch die offene Spielwelt 
auf eigene Faust, denn es gibt mas- 
sig viel zu entdecken. 

Versteckte Supersteine, 450 
Goldsteine, 65 Supergebäude, 350 
verschiedene Verkleidungen für 
Chase und über 100 Fahrzeuge, die 
ihr freischalten könnt — Sammler 
werden hier definitiv glücklich! Fun 
Fact: Ihr könnt sogar auf einem T- 
Rex-Skelett durch die Stadt reiten! 
Neben dem extravaganten Dino fin- 
det ihr auch normale Autos, Stretch- 
Limousinen, Taxis, Helikopter, ja so- 
gar Rasenmäher (aber Vorsicht, die 
sind ganz schön langsam). Zwar ist 


die Steuerung der Fahrzeuge nicht 
optimal, jedoch könnt ihr einiges an 
Steinen aufsammeln, wenn ihr im- 
mer wieder in andere Autos, Büsche 
oder Wände kracht. Wem das Auto- 
fahren gar nicht liegt, der kann sich 
einfach ein Taxi suchen und sich a 
la Grand Theft Auto durch die Stadt 
chauffieren lassen. 


Ein perfektes Spiel? Nicht ganz! 

Kaum Kritik? Doch, das Spiel im 
Ganzen ist nicht perfekt. Die schon 
erwähnte Fahrzeugsteuerung ist ein 
Manko und für erfahrene Abenteu- 
rer ist es zu leicht und anspruchslos. 
Zudem sind die nicht überspringba- 
ren Zwischensequenzen zeitweise 
recht nervig und lang, aber die sym- 
pathischen Figuren, witzigen Mini- 
spiele und die große Open World 
gleichen die Minuspunkte wieder ei- 
nigermaßen aus. Zudem kann man 
sich über Cameos von berühmten 
Figuren wie Columbo, Sherlock Hol- 
mes und Watson, Starsky und Hutch 
und vielen mehr freuen. Auch sonst 
wartet das Spiel mit dem ganz typi- 
schen Lego-Humor auf. PS 


play^ test 


Meinung 
„Den größten Spielspaß 
bietet auf jeden Fall der 
Koop-Modus!“ 

Paula Sprödefeld Volontarin 


Ist Lego City Undercover eine Verbesserung 
gegenüber seinem Wii-U-Vorfahren? Die Antwort 
lautet Nein. Dennoch ist der Sprung von levelba- 
sierter Welt zu Open World gelungen. Doch erst 
im Koop-Modus offenbart das Spiel sein volles 
Potenzial. Der Lego-Humor trifft genau meinen 
Geschmack, die Charaktere und Story sind liebe- 
voll ausgestaltet, jedoch ist Lego City Undercover 
für erfahrene Action-Adventure-Spieler viel zu 
einfach und die langen Zwischensequenzen 
können zuweilen nervig werden. Trotz dieser 
kleinen Macken ist Lego City Undercover ein 
abgerundetes Open-World-Spiel im Lego-Design 
geworden und bietet viel zu entdecken. Hut ab! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


MAX. SPIELERANZAHL 1? 


GRAFIK SRR / 


Animationen im typischen Lego-Stil, wie man es 
von Traveller’s Tales erwarten würde. 


SOUND PEPPPIP glg 


Die Soundeffekte und Sprecher passen zum Spiel 
und der Handlung. 


EINZELSPIELER M7 


Das Spiel ist zwar auch für Einzelspieler ausge- 
legt, aber erst im Koop-Modus erreicht man den 
angestrebten Spielspaß tatsächlich. 


MEHRSPIELER SO 


Der Koop-Modus macht das Spiel erst wirklich 
interessant, auch wenn er nur lokal verfügbar ist. 


PRO & CONTRA 

(d- 9-) Sehr guter Koop-Modus 

Typischer Lego-Humor 

Viel zu entdecken durch Open-World 
Viele Verkleidungen und Fáhigkeiten 


Witzige Minispiele 


00000 


Rátsel und Missionen zu einfach 
93 Zwischensequenzen teils zu lang 


өз Fahrzeuge nicht optimal steuerbar 


Wertung & Fazit 
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Spaßiger Koop-Modus 
und viel zu entdecken, 
doch oft zu leicht. 


a 


el | 


ACTION-ADVENTURE | Die gro- 
Ben Vorbilder von Little Nightmares 
braucht man gar nicht lange zu su- 
chen: Wie schon Limbo oder Inside 
versteht sich auch dieses Spiel als 
physikbasierter Puzzle-Plattformer, 
in dem wir ein kleines Kind durch 
eine surreale, lebensfeindliche Um- 
gebung begleiten. Allerdings schöpft 
Little Nightmares sein düsteres De- 
sign aus einer ganz eigenen, span- 
nenden Grundidee: Die schwedi- 
schen Entwickler Tarsier Studios 
versuchen mit ihrem ersten gänzlich 
eigenen Werk, verschiedenste Kind- 


l re! 


Zum Fürchten: Einen Gutteil der Spielzeit verbringt man damit, Six an diesem 
ekligen Typen vorbeizubugsieren, der das Kind mit seinen langen Armen verfol 


heitsängste in ein Spiel zu gießen, 
das für Unbehagen und Abscheu 
sorgt — und zwar ohne sich dabei in 
übermäßigen Splatter- und Ekelsze- 
nen zu verlieren. Das ist atmosphä- 
risch gut gelungen! In Sachen Game- 
play lässt Little Nightmares dagegen 
leider etwas zu wünschen übrig. 


Ein Kind trotzt dem Albtraum 

Die Heldin des Spiels hört auf den 
Namen Six, ein stummes Mädchen, 
das nur einen gelben Regenman- 
tel und ein Feuerzeug bei sich trägt. 
Six versucht, aus dem Schlund zu 


Schleichspiel: In der Küche muss Six diesen grässlich deformierten Köche m 
ausweichen — anfangs spannend, nach einer Weile aber auch etwas nervig. 
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entkommen, das ist der Name ei- 
nes grauenvollen Schiffs, in dem 
kleine Kinder festgehalten werden. 
Ihr Weg führt Six durch mehrere alb- 
traumhafte Kapitel, in denen sie un- 
ter anderem ein trostloses Gefäng- 
nis, die grotesk überdimensionierte 
Behausung eines Puppenmachers 
und eine abscheuliche Küche voller 
Fleischabfälle durchqueren muss. 
Die Levels sind stockfinster und 
stimmungsvoll, bieten aber nicht 
genug Abwechslung: Im Gegensatz 
zu Inside oder Unravel, die alle paar 
Minuten mit frischen Ideen überra- 


Qw— À à E rt 


| Ше Nightmares 


Kindheitsängste zum Nachspielen? Leider nicht so spannend, wie es klingt! 


schen, wiederholen sich hier viele 
der düsteren Umgebungsgrafiken. 
Vor allem an den metallisch-öden In- 
nenräumen, die sich durch das ge- 
samte Abenteuer ziehen, hat man 
sich schnell sattgesehen. 

Aber auch spielerisch tritt Little 
Nightmares etwas auf der Stelle — 
trotz der knappen Spielzeit von etwa 
vier Stunden. Six hat zwar keine be- 
sonderen Talente, kann aber zumin- 
dest springen, klettern, Hebel benut- 
zen und kleine Gegenstände tragen. 
Das alles kommt in simplen Puzzles 
zum Einsatz: In einer Szene müssen 


Düstere Vorahnung: Nur selten wird die Inszenierung so interessant wie in 
dieser Szene. Die stockfinstere Levelgestaltung lässt Abwechslung vermissen. 
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Highlight: In | diesem Raum mit den überdimensionierten Möbeln lösen wir ein simples, 
aber gut gemachtes Geschicklichkeitspuzzle. Davon hátten wir gern mehr gesehen! 


wir beispielsweise mittels Fleischwolf 
eine Wurstkette herstellen, an der 
sich Six zum Ausgang entlanghan- 
gelt. Von solchen Ideen hátten wir 
gerne mehr gesehen! Doch oft muss 
Six einfach nur über Kisten klettern 
und Schlüssel sammeln, um damit 
Türen aufzuschlieBen, das wirkt auf 
Dauer etwas einfallslos. Zumal einige 
Geschicklichkeitsaufgaben aufgrund 
der ungenauen Steuerung und oft 
unvorteilhaft gewáhlten Kameraper- 
spektiven mehr Nerven kosten als sie 
eigentlich müssten. 


Fast schon ein Schleichspiel 

Wenn man nicht gerade Umge- 
bungspuzzles lóst, ist man vor allem 
damit beschäftigt, den „Bewohnern“ 
des Schiffs auszuweichen. Darunter 
etwa ein blinder Kerl mit Hut, der Six 


mit seinen scheußlich langen Armen 
durch die Levels verfolgt und sie aus 
Verstecken herauszerrt. An ande- 
rer Stelle muss sich Six an den auf- 
gedunsenen Schiffsköchen vorbei- 
schleichen und dabei keinen Laut 
von sich geben. In Little Nightmares 
wimmelt es von Schleich- und Ver- 
folgungszenen, manche davon sind 
hochspannend! Allerdings fallen ei- 
nige auch unnötig nervig aus: Viel zu 
oft wird man von Gegnern entdeckt, 
ohne genau zu wissen, was man ei- 
gentlich falsch gemacht hat. Oder 
man erkennt zunächst nicht, welche 
Aufgabe man in dem Raum zu erle- 
digen hat und probiert einfach drauf- 
los — Six läuft so ein ums andere Mal 
in ihr Verderben. Dieses Trial-and-Er- 
ror-Prinzip wird durch störende La- 
dezeiten verschärft, die zwischen 10 


Schreck lass nach: Aus dem Nichts tauchen diese Hände auf und tasten den Gang 
nach Six ab. Trotz Trial-and-Error hat Little Nightmare auch spannende Momente! 
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und 30 Sekunden verschlingen - viel 
zu lang für ein Spiel dieser Art! Auch 
die Checkpoints sind teils schlecht 
gesetzt, immer wieder ist man ge- 
zwungen, nach einem Bildschirmtod 
einen Spielabschnitt zu wiederholen 
— schade, dass sich die Entwickler 
ausgerechnet hier kein Beispiel an 
Inside genommen haben. 

Grafisch ist Little Nightmares 
trotz Unreal Engine 4 und einiger 
stimmungsvoller Kulissen kein High- 
light: Die Gegner sind ungelenk ani- 
miert, der Schattenwurf unseres 
Feuerzeuges wirkt künstlich, die Um- 
gebungen lassen Fantasie vermissen. 
Besser ist das unheimliche Soundde- 
sign gelungen, was aber auch keine 
Wunder bewirken kann — wenn das 
Gameplay nicht flutscht, bringt eben 
auch die beste Atmospháre nix. FS 


Mit Spielen wie Limbo oder Unravel tritt man bei mir 
offene Türen ein. Auf Little Nightmares hatte ich mich 


darum besonders gefreut, zumal ich das Setting 

— ein spielgewordener Kindheitsalbtraum! — hoch- 
spannend finde. Tatsächlich sind manche Szenen 
auch sehr stimmig geraten und sorgten bei mir 

für wohliges Unbehagen. Allerdings habe ich mich 
auch über viele Ungenauigkeiten in der Steuerung, 
die teils fantasielosen Levels und das häufige Trial- 
and-Error geärgert. Mir ist der Schleich-Anteil, also 
jene Szenen, in denen ich mich vor den monströsen 
Erwachsenen verbergen oder vor ihnen flüchten 
muss, einfach zu groß geraten — mehr coole Puzzles 
und weniger Stealth hätten dem Spiel gut getan! 


Info 
DATEN 
TERMIN 


Deutsch/Deutsch 
m ca. 2,5 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL ` 1 


GRAFIK uuuuHduuaurr 


Einige stimmungsvoll gestaltete Kulissen. Gegner 
sind aber ungelenk animiert und der Schattenwurf 
von Six' Feuerzeug wirkt oft unnatürlich und grob. 


SOUND TTT 7 


Sparsam eingesetzte Musik und eine beängsti- 
gende Geräuschkulisse sorgen für Atmosphäre. 


EINZELSPIELER Se 


In etwa vier Stunden ist man durch. Nur ein paar 
Sammelobjekte sorgen für etwas Wiederspielwert. 


PRO & CONTRA 

& Gelungene, albtraumhafte Atmosphäre 
Simple, aber unterhaltsame Rätsel 
Ein paar spannende Schleich-Szenen ... 
... die zu oft mit Trial-and-Error nerven 
Zum Teil störend lange Ladezeiten 
Optisch auf Dauer zu wenig Abwechslung 
Steuerung reagiert manchmal ungenau 


Checkpoints zu weit auseinander gesetzt 
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Gute Umsetzung: Einen lustigeren Weltraumhelden als den machtigen Star- 
Lord gibt es eigentlich nicht. Schon deshalb ist das neue Telltale-Spiel klasse! 


Guardians of the Galaxy 


The Telltale Series – Ep. 1 


Alle Bilder: play* 


Telltale schlagt wieder zu! Wie gut der Anfang des Weltraumabenteuers ist, sagt der Test. 


ADVENTURE | Wenn es aktuell ei- 
nen Entwickler gibt, dem man vor- 
werfen könnte, dass er immer wie- 
der dieselbe Formel anwendet, 
dann wohl Telltale Games. Die Ka- 
lifornier haben seit der ersten Staf- 
fel von The Walking Dead stets Ad- 
venture-Games im Episodenformat 
herausgebracht, die zwar spiele- 
risch gesehen sehr seicht sind, da- 
für aber mit ihren lebendigen Cha- 
rakteren, getreuen Umsetzungen 


Verrückt! Das mysteriöse Artefakt ermö 


der Vorlagen und (zum Teil) düs- 
teren Geschichten überzeugt ha- 
ben — etwa im Falle von The Wolf 
Among Us, Batman, Game of Thro- 
nes oder auch Tales from the Bor- 
derlands. Auch Guardians of the 
Galaxy macht es nicht viel anders, 
kann aber dank einer interessan- 
ten Frage viele Sympathiepunkte 
bei uns einsammeln: Was machen 
Superhelden, wenn sie ihren größ- 
ten Widersacher besiegt haben? 


uns mit unserer verstorbenen Mutter zu unterhalten. ^ © 


Abzüge in der B-Note 

Wer sich mit der exzellenten Co- 
mic-Vorlage nur in Form des Hol- 
lywood-Streifens beschäftigt hat, 
wird sehr wahrscheinlich durch die 
Geschichte von Guardians of the 
Galaxy nicht überfordert sein — zu- 
mal die abgefahrene Heldentrup- 
pe um Peter „Star-Lord“ Quill pas- 
send am Anfang des Abenteuers 
eingeführt wird. Die fünf Haudegen 
sind, neben der angesprochenen 


FS 


Frage, die größte Starke des Tell- 
tale-Adventures. Bei den Witzen 
des Waschbären Rocket Raccoon 
oder den todernsten Anmerkungen 
von Drax dem Zerstörer kommt ge- 
nau die Atmosphäre auf, die man 
von einer guten Comic-Umsetzung 
auch erwarten darf. Obendrein ist 
der Soundtrack der Vorlage mehr 
als würdig und so darf man sich auf 
den einen und anderen funkigen 
Siebzigerjahre-Hit freuen. 
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Typisch: Im Laufe des Abenteuers müssen wir zwischen zwei Helden wählen. 


Wie die Auswirkungen der Entscheidungen sind, kann man noch nicht sagen. 


4 sr ! i é 
Nicht schon wieder! Neben den vielen Dialogen dürfen wir gelegentlich auch 
mal auf die Tasten hauen und so eher lástige Quicktime-Events absolvieren. 


Grafisch hingegen merkt man Gu- 
ardians of the Galaxy an, dass Tell- 
tale so langsam über eine Kern- 
sanierung ihrer  Game-Engine 
nachdenken sollte. Vor allem die 
Charaktere könnten trotz der Co- 
mic-Optik das eine oder andere 
Detail mehr vertragen und eben- 
so wären etwas natürlichere Ge- 
sichtsanimationen vonnöten. 
Doch keine Bange: Wer sich bei 
den anderen Telltale-Spielen an 
der Optik nicht gestört hat, wird 
sich auch bei Guardians of the Ga- 
laxy wohl fühlen. 


Toller Auftakt 

Abseits der Technik-Schwächen 
ist die erste Episode von Guardians 
of the Galaxy ohne Frage nicht nur 
exzellenter Fan-Service, sondern 


// 


zugleich ein wirklich netter Auftakt 
für das auf insgesamt fünf Kapitel 
ausgelegte Abenteuer. Zu Beginn 
müssen wir zu einer Notfallmissi- 
on auf einen abgelegenen Plane- 
ten, wo Superschurke Thanos mal 
wieder den Aufstand probt — oder 
wohl eher auf der Suche nach ei- 
nem Artefakt war, wie es sich spä- 
ter herausstellt. Nach einem für 
Telltale-Spiele typischen Quick- 
Time-Event können wir den Fies- 
ling tatsächlich schlagen und müs- 
sen uns dann im Anschluss mit der 
Frage beschäftigen, was aus den 
Hütern der Galaxie werden soll, 
wenn sie denn keinen echten Wi- 
dersacher mehr haben. Hier sorgt 
das mysteriöse Artefakt für Abhil- 
fe, das wir aus den Händen des 
besiegten Thanos gerissen ha- 


Schade: Die Vertonung des Spiels ist eigentlich klasse, trotzdem Groot? 
vermissen wir vor allem Vin Diesel in der Rolle von Groot. 


ben. Dabei handelt es sich um die 
„Schmiede der Ewigkeit“, über 
dessen Kräfte wir wohl erst im Lau- 
fe der nächsten Episoden so rich- 
tig informiert werden. Zumindest 
scheint das Artefakt die Kommu- 
nikation mit Toten zu ermöglichen. 
Deshalb taucht auch eine neue Wi- 
dersacherin im letzten Drittel der 
ersten Episode auf, die ihr Volk mit 
dem magischen Objekt scheinbar 
wiederbeleben möchte. 

So oder so bleibt es spannend, 
wie Telltale die Handlung fortspin- 
nen wird. Der Anfang hat zumin- 
dest einen guten Eindruck hinter- 
lassen und dürfte allen Fans der 
Comic- als auch Film-Vorlage rich- 
tig gut gefallen. Nun sollte Telltale 
sich bitte nicht zu viel Zeit für die 
nächste Episode lassen! MS 


Meinung 
„Diese schräge Helden- 

truppen hat ein grandio- 
ses Abenteuer verdient!“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Von den letzten zehn Marvel-Verfilmungen hat 
mir Guaradians of the Galaxy am besten gefallen 
— und das, obwohl ich die Comic-Vorlage nur dem 
Namen nach kannte. Der Grund ist auch ziemlich 
offensichtlich: Die Heldentruppe um Peter Quill 
ist so herrlich lustig und zugleich auf ihre ganz 
eigene, ruppige Weise sympatisch! Genau damit 
punktet auch das Telltale-Spiel und legt so den 
Grundstein für ein episch-lustiges Weltraum- 
abenteuer. Natürlich kónnte man Guardians of the 
Galaxy vorwerfen, dass hier im Vergleich zu den 
anderen Episoden-Adventures nichts neu ist, aber 
ganz ehrlich: Wozu? Ich für meinen Teil hatte viel 
Spaß und freue mich auf die nächsten Episoden! 


Infos 
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о... Me Games 
Deutsch / Englisch 


MAX. SPIELERANZAHL 1 
GRAFIK Buaaaaanmnm7 


Die Charaktere aus den Comic-Vorlage sind gut 
getroffen, trotzdem wären mehr Details vonnöten. 


SOUND EEEE T E a) 


Die Vertonung ist klasse, obwohl die Original- 
Sprecher aus den Filmen nicht mit an Bord sind. 


EINZELSPIELER SS 


Guardians of the Galaxy macht zwar nichts neu, 
aber trotzdem darf man sich wieder über gut 
gezeichnete Charaktere freuen. 


PRO & CONTRA 

@Dd Lustige Heldentruppe 

Humor genau so gut wie in der Vorlage 
Guter Anfang fiir ein groBes Abenteuer 
Toller 70er-Jahre-Soundtrack 

Gute (englische) Vertonung 

Deutsche Übersetzung noch lückenhaft 


Spielerisch seicht 


0000000 


> Keine echten Neuerungen 


Wertung & Fazit 


80 Ein toller Auftakt fiir ein 
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Weltraumabenteuer! 


Tim Schafer und die 
Adventure-Restaurie- 


rungsspezialisten 
von Double Fine 


schicken Biker Ben 
und seine Motorrad- 
Gang generalüberholt 
auf die Straße zurück. 


ADVENTURE | Über 20 Jahre 
nach der ursprünglichen Veröf- 
fentlichung von Full Throttle (dt. 
Vollgas) durch Lucas Arts kehrt 
das Biker-Adventure in einer gra- 
fisch überholten Fassung zurück, 
erstmals auch auf Playstation 4 
und Playstation Vita. Verantwort- 
lich für diese Remastered-Versi- 
on sind die Entwickler von Double 
Fine, die zuvor schon den Klassi- 
kern Day of the Tentacle und Grim 
Fandango einen Neuanstrich ver- 
passt haben. Bevor wir euch mehr 
über das Spiel erzáhlen eine kur- 
ze Warnung: Dieser Test beinhal- 
tet ein paar kleinere Story-Spoiler. 


Angesichts der Tatsache, dass der 
Titel mehr als zwei Jahrzehnte auf 
dem Buckel hat, kann man aber 
nicht wirklich sagen, dass wir hier 
vorab zuviel verraten würde. 


On the road again 

In Vollgas spielt ihr den Biker Ben, 
der in einer düsteren Zukunftsvi- 
sion die Motorrad-Gang Polecats 
anführt. Er und seine Kumpels 
werden in den Mord an Edward 
Corley verwickelt, den letzten 
Hersteller echter Motorráder. Cor- 
leys finsterer Partner Adrian Rip- 
burger (im englischen Original 
von Star Wars-Ikone Mark Hamill 


Point & Click: Über das Kontext-Menü kónnt ihr mit der Umgebung interagieren und 
"so Gegenstände nehmen oder mit Leuten reden. Oder einfach mal herzhaft zutreten. 
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gesprochen) hangt das Verbre- 
chen Ben und den Polecats an, 
um die Kontrolle über Corley Mo- 
tors zu erlangen. Nun liegt es an 
Ben, zusammen mit der rechtmä- 
Bigen Erbin von Corley, das Ver- 
brechen aufzuklären und die Zu- 
kunft seines Clubs zu sichern. 
Full Throttle, dessen Urfassung 
im Jahr 1995 erschien, verwen- 
det im Vergleich zu früheren klassi- 
schen Lucas-Arts-Adventure-Spie- 
len wie Monkey Island eine deutlich 
vereinfachte Steuerung. Aktionsver- 
ben und das Inventar, die zuvor im- 
mer einen beträchtlichen Teil des 
Bildschirms im unteren Bereich 


Feuerteufel: Biker Ben ist der} Anführer der 
ang Polecats und der Held von Full Throttle, 


einnahmen, wichen einem Kontext- 
menü mit deutlich weniger Interak- 
tionselementen (Kopf, Hand, Fuß). 
Über das Augensymbol am Kopf 
schaut ihr etwas an, und mit dem 
Mund sprecht ihr mit anderen Cha- 
rakteren (oder versucht an Gegen- 
ständen zu lecken, was viele lustige 
Kommentare des Helden hervor- 
ruft). Das Handsymbol erlaubt euch, 
etwas anzufassen oder zu benutzen 
und mit Stiefel könnt ihr auf etwas 
eintreten, was gut zu Bens Biker- 
Persönlichkeit passt. 

Die Steuerung ist einfach und 
simpel: Mit dem linken Analogstick 
bewegt ihr den Cursor, ein Druck auf 


Die Qual der Grafikwahl: Auf Tastendruck schaltet ihr zwischen 
der neuen, hübschen 16:9-Version und dem pixeligen Original um. 


Alle Bilder: play* 


Biker Brawl: Die Actionsequenzen, bei denen ihr euch mit anderen Bikern prügeln müsst, 7 
um Ausrüstung oder Waffen zu bekommen, gehören nicht zu den besten Elementen im Spiel. gr 


die X-Taste lasst Ben an den betref- 
fenden Ort gehen. Bewegt ihr den 
Cursor Uber einen benutzbaren Ge- 
genstand, verändert dieser sich, um 
euch anzuzeigen, dass ihr das Kon- 
textmenü aufrufen könnt. Ihr könnt 
euch auch alle Gegenstände, mit 
denen ihr auf einem Bildschirm in- 
teragieren könnt, anzeigen lassen. 
Dies funktioniert jedoch nur in der 
grafisch aufgehübschten HD-Vari- 
ante. Ein Druck auf die Dreieckstas- 
te öffnet euer Inventar mit sämt- 
lichen Gegenständen. Wahlweise 
könnt ihr über die Tasten L1 und R1 
direkt den Cursor in eines der Inven- 
tar-Items verwandeln, um dieses 
an einer bestimmten Stelle zur di- 
rekt zu verwenden. Sehr praktisch. 


Keine großen Kopfnüsse 

Passend zum vereinfachten Inter- 
face sind auch die Rätsel relativ 
simpel gehalten und weit weniger 
zahlreich als in früheren Lucas-Arts- 
Adventures vertreten. Vollgas ist in 
mehrere, verhältnismäßig kurze Ab- 
schnitte mit wenigen Locations un- 
terteilt und erinnert so fast schon an 
das Episodenformat aktueller Tellta- 
le-Titel. Die Rätsel sind zwar nicht 
unbedingt allzu schwer, erfordern 
aber durchaus etwas Grips. In der 
Regel kommt man aber recht schnell 
darauf, wie man an einer Stelle wei- 
terkommt. Denn, wie schon gesagt, 
gibt es pro Abschnitt nur wenige 
Interaktionsmöglichkeiten und ihr 
habt im äußersten Fall auch nur eine 
Handvoll Gegenstände in eurem In- 
ventar, die ihr verwenden könnt und 
nur wenige Interaktionsmöglichkei- 
ten, die einen Sinn ergeben. 


www.playvier.de 


Ein Beispiel: Kurz nach Beginn 
des Spiels sollt ihr drei Gegenstän- 
de finden, um euer Motorrad zu re- 
parieren. Wer stets alles einsackt, 
was nicht niet- und nagelfest ist 
und mit allen NPCs sämtliche Ge- 
sprächsoptionen durchackert, der 
weiß sehr schnell was wo zu fin- 
den ist. Und noch wichtiger, wie die 
Lösung aussieht. Um an eine neue 
Lenkergabel für eurer Bike zu kom- 
men, müsst ihr beispielsweise zu- 
erst die Mauer eines Schrottplatzes 
überwinden, um dann den Wach- 
hund mit einem Steak, das ihr an 
einer anderen Location kaum über- 
sehen könnt, wegzulocken. Wie 
ihr über die Mauer kommt und am 
Ende den Köter komplett loswerdet, 
müsst ihr selber rausfinden. Vergli- 
chen mit anderen Lucas-Arts-Ad- 
ventures wie Day of the Tentacle 
oder Monkey Island, ist Vollgas also 
ein echtes Leichtgewicht, was Rät- 
seldichte und Komplexität angeht. 


Mehr Action als Adventure? 

Je länger das Spiel dauert, des- 
to weniger Rätsel müsst ihr lösen. 
Stattdessen erwarten euch etwa in 
der Mitte des gerade mal fünf Stun- 
den umfassenden Abenteuers ein 
paar Action-Sequenzen, die eher 
in die Kategorie „nervig“ fallen. Um 
weiter voranzukommen, müsst ihr 
euch auf einer kurvenreichen Stre- 
cke mit Mitgliedern anderer Bi- 
ker-Gangs kloppen, um an immer 
bessere Waffen und notwendige 
Ausrüstung für euer Bike zu kom- 
men. Hat man erst mal den Dreh 
raus, ist es mit dem eingesammel- 
ten Equipment nur noch eine Frage 


des Timings, bis man alle Gegnerty- 
pen besiegt hat und in der Story vo- 
rankommt. In der uns vorliegenden 
Fassung waren diese Motorradab- 
schnitte nicht nur sehr ruckelig, die 
Bike-Steuerung war auch sehr trä- 
ge. Zu allem Überfluss kam es aus- 
gerechnet in diesen Fahrpassagen, 
wo Speichern nicht möglich ist, zu 
ein paar Abstürzen. Allerdings nur 
in der aufgehübschten Fassung. In 
der „alten“ sehr pixeligen Fassung, 
zu der man jederzeit auf Knopf- 
druck wechseln kann, ruckelte die 
Darstellung ebenfalls stark, aber es 
gab zumindest keine Abstürze. 
Auch wenn es sich bei Voll- 
gas nicht um das beste und um- 
fangreichste Adventure von Lucas 
Arts handelt, ist es doch eines der 
stimmungsvollsten. Zur tollen At- 
mosphäre trägt unter anderem ein 
toller Soundtrack mit sieben Rock- 
songs der Band The Gone Jackals 
bei. Darüber hinaus sind die Dia- 
loge und einzelnen Abschnitte des 
Spiels durchweg gelungen und sor- 
gen für den einen oder anderen 
Schmunzler. Ein echtes Highlight 
ist die Sprachausgabe. Ein Lob, das 
ausnahmsweise mal nicht nur für 
die englische Originalfassung, son- 
dern auch für die deutsche Über- 
setzung gilt. Wer nach dem Ab- 
spann, der gefühlt viel zu bald über 
den Bildschirm flimmert, noch tie- 
fer in die Welt von Full Throttle ein- 
tauchen möchte, darf sich über 
zahlreiche — Bonusinhalte freu- 
en. Zu den besonderen Features 
dieser Remastered-Fassung des 
Spiels gehört übrigens auch ein 
4k-Modus. WF 


———— 
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Meinung 

„Mehr interaktives Road- 
movie als Adventure mit 
anspruchsvollen Rätseln.“ 
Wolfgang Fischer Chefredakteur 


Es hat richtig Spaß gemacht, Vollgas nach mehr 

als 20 Jahren noch einmal mit besserer Grafik 
durchzuspielen. Die Charaktere sind gut getroffen, 
die Dialoge gelungen und die Atmosphäre toll. Aber 
auch an den Kritikpunkten des Spiels hat sich nach 
all der Zeit nichts geändert. Die Actionsequenzen 
machen immer noch keinen Spaß, die Trial&Error- 
Passagen am Ende nerven und die Rätsel spielen 
eine viel zu untergeordnete Rolle. So unterhaltsam 
der Titel während der kurzen Spieldauer auch ist, 
er schreit geradezu „verschenktes Potenzial“. Den- 
noch hat diese Remastered-Version meinen Wunsch 
nach einem würdigen Full Throttle-Nachfolger 
wieder geweckt. Ihr Auftritt, Tim Schafer! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


GRAFIK See / 


Liebevoll überarbeitete Hintergründe und Charak- 
termodelle, technisch nicht ganz sauber. 


SOUND Pee T EE) 
Erstklassige Sprachausgabe und sehr guter 
Rock-Soundtrack. 


EINZELSPIELER Be 7 


Die Rätsel sind gut, aber nicht so komplex und zahl- 
reich, wie man das von einem Lucas-Arts-Adventure 
erwarten würde. Die Actionsequenzen nerven nur. 


11111111]. 


Es macht riesig Spaß, zusammen mit einem 
Freund über die Lösung von Ratseln zu brüten. 
Mehr Mehrspieleroptionen bietet Vollgas nicht. 


PRO & CONTRA 
G%#) Interaktives Roadmovie mit guter Story 
9+) Erstklassige Sprachausgabe 
ЭЭ Tolle Atmosphäre 
CH PS4- und PS-Vita-Version in einem Paket 
CH 4k-Support 

Vergleichsweise wenig Ratsel,... 

... die obendrein zu einfach ausfallen 


Nervige Actioneinlagen 


Wertung & Fazit 


SU 
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Gelungene HD-Neuauf- 
lage des kultigen Adven- 
tures von Lucas Arts 


—————— 


_ test play? 


Tests, bei welchen wir uns kurz fassen. Deswegen taucht Wolfgang auch nie hier auf. 


The Disney Afternoon Collection 


Е Sechs NES-Klassiker zum schlanken Preis mit modernen Komfort-Funktionen 


JUMP & RUN | The Disney After- 
noon Collection — man könnte nun 
meinen, dass man die sechs in die- 
ser Sammel-Edition enthaltenen Ti- 
tel gemütlich an einem Nachmittag 
durchspielen kann. Doch weit ge- 
fehlt: Der Titel bezieht sich näm- 


EI. 


gr 


lich auf eine Disney-US-TV-Serie 
aus den 90er-Jahren. Und schnell 
durchgezockt ist hier ohne Ubung 
auch nichts. Denn die sechs Cap- 
com-Titel aus den Jahren 1989 bis 
1994 haben auch fast drei Dekaden 
nach ihrem urspriinglichen NES-Re- 


' ® 


Ritter des Rehechts: Die beiden Chip&Chap-Abenteuer sind die wohl leichtesten Titel 
in dieser Sammlung, weil sie sich hauptsächlich auf Hüpfaufgaben konzentrieren. 


lease nichts von ihrem doch recht 
hohen Anspruch verloren. Vor al- 
lem die beiden Ducktales-Episoden 
und Darkwing Duck sind auch heute 
noch sehr knifflig. Gerade Letzterem 
merkt man zudem die Capcom-Ex- 
pertise mit der Mega Man-Franchise 
an, etwa bei der Tatsache, dass die 
maskierte Ente der einzige Disney- 
Charakter in dieser Sammlung ist, 
der schießen kann, oder an den End- 
bossen am Stage-Ende. Die beiden 
Chip 'n Dale Rescue Rangers-Able- 
ger sind da schon etwas geruhsamer 
und weitaus klassischere Hüpfkunst. 
Kompletter Ausreißer im Bunde ist 
Talespin, das euch ans Steuer von 
Käpt'n Balus Seaduck-Propellerma- 
schine setzt und sich als Sidescroll- 
Shooter entpuppt. 

Neu an der Collection sind die 
Zeitangriff- und Bosslauf-Modi, mit 


denen ihr euch in Online-Ranglisten 
eintragen könnt, sowie die äußerst 
handliche Rückspul-Funktion, damit 
erste Anläufe nicht in Frust ausarten. 
Abgerundet wird das Ganze von Full- 
Screen- und Breitbild-Support, diver- 
sen Filtern sowie Soundtracks und 


Bildergalerien. SL 
nfos 
ENTWICKLER Digital Eclipse 


INSTALLATIONSGRÖSSE са. 800 MByte 
SE 12 


TERMIN 18. April 2017 


Wertung & Fazit 

Schicke Retro-Samm- 
lung, die die Originale 
gut einfángt, aber nix für 
Neueinsteiger ist. 


Rain Word 


БЕП Von Spongebob inspiriert? Eine kleine Katzenschnecke auf großer Abenteuerfahrt. 


JUMP & RUN | Die Postapokalyp- 
se. Mal wieder. Auch in Rain World 
ist die Welt am Ende, in den Ruinen 
der Zivilisation macht sich langsam 
die Natur breit. Ihr spielt diesmal 
aber keinen Überlebenden der Kata- 


strophe, sondern eine Katzenschne- 
cke — großartig! Als solche wurdet 
ihr von eurer Familie getrennt und 
kämpft nun in der tristen Odnis um 
euer Überleben. Denn neben Nah- 
rungsknappheit und Monstern sor- 


Neon-Echsen: Diese echsenartigen Gegner machen euch von Anfang an da 
Leben schwer. Auf diesem Stein hier ist unsere Katzenschnecke aber sicher. 
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gen auch regelmäßige sintflutartige 
Regenfálle für Árger. 

Der Indie-Titel prásentiert sich 
dabei als eine Art Survival-Schleich- 
Jump&Run. Ihr müsst mit eurer Kat- 
zenschnecke Nahrung fangen und 
am Ende des Tages Schutz in einem 
der wasserdichten Bunker suchen. 
Kämpfe gegen die Gegner sind fast 
aussichtslos, denn ein Biss von ihnen 
genügt, um das Zeitliche zu segnen. 
Sinnvoller ist es, die vielen Schách- 
te, Plattformen und Lianen zu nut- 
zen, um Gegner zu umgehen — was 
aufgrund der etwas stórrischen Steu- 
erung stellenweise für Frust sorgt. 
Ebenfalls gewóhnungsbedürftig: Die 
ganze Welt steht Metroidvania-ähn- 
lich direkt zu Spielbeginn offen, wo 
ihr hinsollt und wie ihr dahin gelangt, 
sagt euch aber niemand. Diesen ex- 


perimentellen Ansatz muss man mó- 
gen. Umso schóner aber die audio- 
visuelle Aufmachung: Der dezente 
Sound sorgt für melancholische Stim- 
mung und die Pixelgrafik gepaart mit 
den gezeichneten Zwischensequen- 


zen ist ein kleines Kunstwerk. SL 
Infos 
ENTWICKLER Videocult 


TERMIN 


28. Márz 2017 


Wertung & Fazit 


Wunderschönes, 
spielerisch etwas ei- 
genwilliges Kleinod mit 
störrischer Steuerung. 


www.playvier.de 


The Inner World 


БЕП Ein charmantes Adventure-Márchen aus Deutschland — nun endlich auch für PS4! 


ADVENTURE | Gleich mit seinem 
Debütspiel hat Studio Fizbin ei- 
nen Volltreffer gelandet: Das junge 
Ludwigsburger Team setzt für The 
Inner World auf klassische Lucas- 
Arts-Tugenden und liefert ein lu- 
penreines Point-and-Click-Adven- 


ture ab! Auch wenn das „pointen“, 
also der Mauszeiger, hier streng ge- 
nommen wegfällt: Die PS4-Version, 
die fast vier Jahre nach dem PC- 


Original erschienen ist, bietet nám- 
lich eine angepasste Steuerung, in 
der wir den Helden direkt mit dem 
linken Analogstick durch die hüb- 
schen Locations scheuchen. In- 
teraktive Objekte lassen sich auf 
Wunsch hervorheben und mit den 
Schultertasten durchschalten — das 
spielt sich erst mal ungewohnt, geht 
nach ein paar Minuten aber ganz 
ordentlich von der Hand. 


Flötennase unterwegs: Der naive Robert erkundet zum ersten Mal das atmos- 
phärische Asposien und trifft liebenswerte, erstklassig vertonte Charaktere. 


In den Tiefen von Asposien 

Inhaltlich ändert sich dagegen 
nichts: The Inner World ist auch 
auf PS4 ein charmantes Abenteuer 
mit schöner 2D-Zeichentrick-Optik 
und ausgezeichneter Sprachaus- 
gabe! Das Spiel entführt in die von 
Erde umschlossene Welt Asposien, 
in der die Bewohner nur von magi- 
schen Windbrunnen am Leben er- 
halten werden. Als die Brunnen je- 
doch ihren Dienst versagen und 
noch dazu die bösartigen Windgöt- 
ter über die Bevölkerung herfallen, 
macht sich der junge, naive Robert 
auf, seine Heimat zu retten. An sei- 
ner Seite: Die tapfere Diebin Laura 
und die vertrottelte Taube Hack. Ge- 
meinsam treffen sie auf ihren Rei- 
sen einige herrlich absurde Figuren, 
darunter einen ebenso knuffigen 
wie gefährlichen Schrof („Ich beste- 
he zu 96 Prozent aus tödlichen Gif- 
ten!“), den vorlauten Detze und ei- 
nen Straßenhändler ohne jegliche 
Selbstachtung - sie alle sind uns in 


play^test __ 


guter Erinnerung geblieben! Leider 
ist das Spiel schon nach etwa sechs 
Stunden vorbei und auch die Story 
wird zum Ende hin ziemlich vorher- 
sehbar. Dafür sind die meisten Rat- 
sel gut gelungen, nur selten muss 
man zu sehr um die Ecke denken. 
Dafür ist allerdings eine mehrstufi- 
ge Rátselhilfe enthalten. Schón: Am 
13. Juli 2017 erscheint der Nach- 
folger The Inner World: Der letzte 
Windmónch ebenfalls für PS4! — FS 


nfos 
ENTWICKLER Studio Fizbin 
PRI 0 


INSTALLATIONSGROS : ca. 1,9 GByte 

TERMIN 29. März 2017 
Klasse Sprachausgabe 
und liebenswerte 
Figuren entschädigen 


für die kurze Spielzeit. 


Starblood Arena 


Е Der vielleicht beste PSVR-Shooter — mit entscheidenden Fehlern. 


ACTION | Noch ein Cockpit-Spiel 
für VR? Starblood Arena ist zum 
Glück weitaus mehr als das. Ahnlich 
wie bei Rigs: Mechanized Combat 
League inszeniert der Multiplayer- 
Shooter eine futuristische Sportart. 
In Arenen treten Piloten gegenei- 
nander an und geben sich mit wen- 
digen Mini-Raumschiffen ordentlich 
Saures. Das Spielgefühl erinnert an 
den Oldie Descent. Da die Schiffe 
in alle Richtungen fliegen, weiß man 


bereits kurz nach Match-Start nicht 
mehr, wo eigentlich oben und unten 
ist. Das macht aber nix, denn die ver- 
winkelten Arenen sind mit großen 
Kammern und engen Tunnels ent- 
sprechend konzipiert und funktio- 
nieren aus jedem Blickwinkel. Das 
Herzstück von Starblood Arena sind 
die Piloten und ihre Schiffe, die mit 
ihren ganz eigenen Waffen-Kombi- 
nationen unterschiedliche Spielstile 
bedienen und durch freischaltbare 


‚ Ж t i 
| Schick: Die Grafik ist nett, das Spiel läuft jederzeit flüssig. Auf der PS4 
Pro sieht Starblood Arena allerdings deutlich schärfer und besser aus. 


Modifikationen noch weiter ange- 
passt werden können. Freispielbare 
Loot-Boxen mit Kostümen und reich- 
lich albernen Schiffs-Verzierungen 
sollen für Langzeitmotivation sor- 
gen. Vor allem aber spielt sich Star- 
blood Arena großartig. Nach wenigen 
Minuten flitzten und drehten wir uns 
mühelos durch die Arenen. Die größ- 
te Überraschung: Auch bei längeren 
Sessions regte sich nichts im Magen. 

So weit, so gut — Starblood Arena 
hat aber leider auch entscheidende 
Mängel. Das unerträgliche Kommen- 
tatoren-Duo ging uns bereits nach 
kurzer Zeit mächtig auf den Sen- 
kel. Die todlangweilige optische Ge- 
staltung der Arenen wird dem gu- 
ten Level-Design nicht im Ansatz 
gerecht. Und vor allem: Beim Multi- 
player ist gewaltig der Wurm drin. In 
den ersten Tagen nach Release war 
Matchmaking durch Server-Prob- 
leme gänzlich unmöglich, auch an- 
schlieBend hakte es. Das dürfte zum 
einen an der vergleichsweise gerin- 
gen Spielerbasis liegen. Zum ande- 


ren fehlen aber auch Komfortfunk- 
tionen. Eine „Quickplay“-Option gibt 
es nicht — Spieler teilen sich selbst 
auf die Modi auf. Geschätzte Warte- 
zeiten beim Matchmaking sucht man 
ebenso vergebens wie die Chance, 
während des Wartens etwas tun zu 
können. Leider ist der Multiplayer- 
Modus klar die Hauptattraktion von 
Starblood Arena — ohne ihn bleiben 
nur Bot-Matches mit anständiger 
KI. Kurz: Wartet mit dem Kauf lieber 


noch ein wenig. DB 
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Wertung & Fazit 


Der Spielkern ist eine 
richtige Wucht, am 
Drumherum fehlt es 
jedoch mächtig. 
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dau 


SE 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen fiir Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
) Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 

Iz] aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


* Infamous: First Light рш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
See) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


mc MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der GroBvater des Survival-Horrors ist zuriick und hat 
sich fiir seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


Е Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare2 95 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

Wer hatte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 
Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 

= zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
ae Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 
Don. d ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
a^ EX Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 1 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primar So- 

listen SpaB haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 

— | perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Toller Reintal/... Night 


the Woods 


No night to remember 


Die unsympathische Loserkatze Mae ist von der Uni geflogen und 


nistet sich bei Mama und Papa ein. 


ADVENTURE | Auf dem PC gibt es so viele 
Indie-Perlen, sagt der Volksmund, und damit 
hat er Recht. Night in the Woods gehört nicht 
dazu. Selten habe ich einen so unerträglichen 
Charakter gesteuert wie Mae, eine lesbische 
(oder bisexuelle?) Katze mit Aggressionsbe- 
wältigungsproblemen, die gerade die Uni ge- 
schmissen hat und in ihre verschlafene 
Heimatstadt zurückkehrt. Völlig ig- 
norant gegenüber den Problemen 
ihrer dort ansässigen Freunde und 
Bekannten labert sie jedermann 
Hornhaut an die Ohren, stiehlt, 
bricht ein und säuft. Klingt nach 
Spaß, beschränkt sich aber auf das 
stupide Durchklicken von Sprechbla- 
sen und anspruchsloses Herumhüpfen. Da- 
bei sind nicht alle Charaktere und Gespräche 
vollkommene Reinfälle; umso enervierender 
der Kontrast zwischen der hyperaktiven Pro- 
tagonistin Mae und ihren bemitleidenswer- 
ten Opfern. Die Story mäandert ohne Span- 
nungsbogen vor sich hin, ein zu Beginn des 
Spiels etablierter Mystery-Plot verschwindet 
in der Versenkung, um gegen Ende des Spiels 


— nach etwa sieben Stunden — umso dümm- 
licher wieder aufzutauchen. Subtilität ist üb- 
rigens ebenfalls keine Stärke des Titels, die 
kapitalismuskritische Botschaft von Night 
in the Woods begegnet euch überall. Zum 
Beispiel, wenn ihr mit dem Baseballschlä- 
ger Leuchtstoffröhren zerdeppert und dabei 
"SMASH CAPITALISM" schreit. Night 
in the Woods hätte sich wesentlich 
besser als Virtual Novel gemacht 
oder, gänzlich ohne Interaktions- 
möglichkeiten, als Comic. Die 
Antwortoptionen bei Gesprächen 
sind ohnehin meistens überflüs- 
sig und haben keinen Einfluss auf 
den Ausgang der Geschichte oder das 
Verhalten eurer bemitleidenswerten Freunde 
und Verwandten. Ja, der Blick auf das Leben 
einer desillusionierten Generation ist in vielen 
Momenten authentisch. Das reicht aber nicht 
aus, finde ich. Ein Spiel sollte — meiner Mei- 
nung nach — zumindest eine spaßige Mecha- 
nik enthalten, und wenn das nur die Fortbe- 
wegung ist. Einen Grund eben, warum ich es 
spielen, und nicht gleich was lesen sollte. KR 
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Wünsch dir was ... Harry Potter: Wild Wand 


Harry meets Geralt 


Vereinen wir die Ästhetik und Open World von The Witcher und die her- 
ausragende Story und Welt von Harry Potter. Das ergibt Spaß! 


ROLLENSPIEL | Die Witcher-Reihe ist eine 
der besten Rollenspiel-Reihen, die ich ken- 
ne und liebe. Und Harry Potter hat eine gan- 
ze Generation beeinflusst. Und mich. Warum 
ist also noch keiner auf die Idee gekommen, 
das zu verbinden?! Okay, schon gut, wahr- 
scheinlich hatten schon ein paar Leute die- 
sen Geistesblitz (haha, Harry-Potter-Anspie- 
lung!), aber auch wenn es gerade mal Ostern 
ist, wünsche ich mir das trotzdem vom Weih- 
nachtsmann: Santa, kannst du mir bitte Har- 
ry Potter: Wild Wand bringen? Spaß beiseite, 
eine offene Welt ala The Witcher für das Harry- 
Potter-Fandom wäre 

einfach magisch. Ihr 

erstellt einen Charak- 

ter, setzt ihn in eine 

der vier Zauberschu- 

len — Hogwarts, Il- 

vermorny, Beaux- 

batons, Durmstrang 

— wählt ein Haus, ob 

er auf der Seite des 

Guten oder des Bö- 

sen kämpft, seine 

Begabungen und 

lasst ihn auf die Zau- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


berwelt los. Falls ein Publisher mitliest: Bitte? 
So viele Möglichkeiten sind gegeben: Duel- 
liert euch mit anderen Spielern und erobert 
deren Zauberstäbe, skillt eure Zaubererroben 
hoch, haltet euch eine Eule als Haustier. Die 
Welt um J.K. Rowlings Zauberlehrling bietet 
sich einfach perfekt für ein Open-World-Spiel 
an. Wer jetzt meint, ich übertreibe, der kennt 
mich noch nicht richtig. Hallo, ich bin Paula 
und ich habe ein großes Harry-Potter-Sucht- 
problem. Aber das ist schon okay, solange ich 
irgendwann dieses Spiel in Händen halten 
kann, bin ich besänftigt. 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
2 Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


O 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered a> 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

M Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
záhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[xe] 
w 


PSN Journey WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


pu The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
@@ ж Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
С. Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

a Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

"М Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
WED Ar! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
£X Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

WM ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
BRET Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Van Thief 
Pee Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 7 
- Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 


$ DIRE er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


F m Steins;Gate 0 
` Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 7 
Uberraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
== richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 
- Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


= Rayman Legends SE 
KZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


v =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K17 [ 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 


Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


i PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 


gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League EN 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
^| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 87 
Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 89 
4 Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


PSN) Life is Strange 
“| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 

‚| sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 

* | Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


BEAT’EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


E PES 2017 WERTUNG 
SC Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 


Ё Was zählt, is aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
Fußballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
3 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


King of Fighters XIV 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 

Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 
eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 

$ dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

1 maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
Nach dem etwas durchwachsenen Vorganger findet 
$- die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 

2# Spielgefühl wieder zu alter Form. 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Uberraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
_ mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 

D nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 
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GESCHICKLICHKEIT | Ange- 
sichts der medialen Präsenz von 
The Legend of Zelda: Breath of 
the Wild vergisst man schnell mal, 
dass zum Launch der Nintendo 
Switch auch noch andere Titel 
das Licht der Konsolen-Welt er- 
blickt haben. Mein persönliches 
Highlight darunter: Snipperclips 
— Zusammen schneidet man am 
besten ab! Der voll auf den Zwei- 
bis Vierspieler-Modus ausgeleg- 
te Geschicklichkeitsspaß — allei- 
ne klappt’s auch, ist dann aber 
ähnlich unterhaltsam wie Wald- 


Lukas geht fremd nit З 


.. Snipperclips 


Viel Schneid 


Wer anderen eine Ecke schneidet, hat ein Ecken- 
Schneide-Gerät — oder eine Nintendo Switch. 


boden saugen — versetzt uns in 
die Rolle eines kleinen, papierar- 
tigen Wesens mit rundem Hintern 
und flachem Kopf. Gemeinsam 
mit ebenso gestalteten, anders- 
farbigen Kameraden ist es unsere 
Aufgabe, diverse, oftmals physik- 
basierte Aufgaben zu lösen. Dazu 
können die Papp-Heimer (HAHA- 
HA!) ihre Körper nicht nur im und 
gegen den Uhrzeigersinn drehen, 
sondern sich auch gegenseitig alle 
erdenklichen Formen aus dem 
Leib schneiden. Das ist etwa dann 
notwendig, wenn es gilt, eine be- 


stimmte Figur nachzustellen oder 
eine enge Passage zu passieren. 
Zwar sind die Herausforderungen 
nur selten wirklich schwer, der 
schiere Spaß, wenn man gemein- 
sam an den verschiedenen Auf- 
gaben herumdoktort, ist aber ge- 
waltig. Zudem ist die Präsentation 
des Spiels wirklich herzallerliebst 
gelungen: Der verwegen-freche 
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Blick дег Figuren regt immer wie- 
der zum Schmunzeln an, die fröh- 
liche Musikuntermalung ist eben- 
so unaufdringlich wie passend 
und der pure Spaß, der in jeder 
Faser des Titels steckt, ist enorm. 
Wer eine Switch daheim hat, soll- 
te Snipperclips also unbedingt 
einmal eine Chance geben; Hy- 
rule kann so lange warten. LS 


EGO-SHOOTER 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 Ро 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


WERTUNG 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


dem PC. Ab in den Dungeon! 
Dark Souls 3 
Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


oder Monster, Evolve rockt! 
CET Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 6 
Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 
rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
B| hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 


gd erfrischend oldschoolig geworden. 


Titanfall 2 
85 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 
Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Stärken des 
(nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 

Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 

F1 2016 

Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 

kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 

Boel Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

=] und kleineren technischen Mängeln. 

euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
Final Fantasy XV 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 


nötigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Dirt Rally Ef] 
5072 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
durch das bockschwere Sim-Gameplay den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 
Project Cars 89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernstzuneh- 
E] mende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 82 
Außerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 
Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 
Driveclub 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
XCOM 2 
Der Strategie-Kniiller tibertrifft seinen sehr guten Vorgan- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
1 PSN] Defense Grid 2 
=) Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
Sal Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
3 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 

This War of Mine: The Little Ones 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
Eine mitreiBende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Pinguine sehen nicht nur lustig aus (Hihihi, wie kleine Frackträger!), 
sondern kacken auch wie Weltmeister: Im Schnitt schleudern sie ihren Kot 
viermal so schnell in die Welt hinaus wie ein Mensch. Das könnte für sie 
Folgen haben: Die AfD hat angekündigt, alle Pinguine für sich verpflichten 
so wollen, sobald bei ihnen die Scheiße ebenfalls aus dem Mund kommt. 
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3 Odin’s Sphere: Leifthrasir 
{+ Ж | Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 88 
H Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 

Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 

SECH und runderem Gameplay іп neue Spielspaß-Sphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test 


- PSN) Rez Infinite 
a Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
=. Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
- ^Y æ Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
Ein atmosphärisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 


Kn den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


zZ Here They Lie 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
EZ simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


d == RIGS: Mechanized Combat League 
| Seege Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
L^ Nichts für Leute mit schwachen Magen, fiir alle anderen 
rh ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

=== gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


Бата Super Stardust Ultra VR pem 
xdi Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


=" Anders als in der Standard-Variante hat man hier die VR- 
Brille auf der Nase. Innovationsfaktor für Brillentráger: 
Null. Ansonsten: Gering. Aber nach wie vor super-spaßig! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


= Persona 4 Golden 


44 Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway WERTUNG 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


Ў ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

E nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate aoe 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins ШШ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
jM Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 

Жш Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 


dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


Ge) 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 


ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Am _ 


Und es begab sich an dieser Stelle vor ca. vier Wochen, dass ein junger, dynamischer, motivierter Redakteur auf 
Christian Dórres Platz saß. Dann kam Chris, stieß ihn hinab, setzte sich voll Wut hin, beschimpfte wahrendessen 
drei Minderheiten und Frauen und zornte seine Liste der miesesten Spieleverfilmungen, die es noch nicht gibt, in 
die Tasten. Diesmal bin ich hier und mache es umgekehrt: Es folgen die schlechtesten fiktiven Film-Versoftungen! 


Inception: Path of Cobb 


Hier haben wir es mit einer relativ klassischen Versoftung zu tun, 
in der wir in der Rolle von Film-Protagonist Cobb die verschie- 
denen Stationen der Vorlage nacherleben. Um die Abwechslung 
zu erhóhen, werden aber freilich einige überraschende neue 
Elemente wie Koch-Minispiele, sammelbare Traumfánger und 
ein Kampf gegen einen faschistischen Elch eingefügt. 


Die Passion Christi: Resurrection 


CHRIS TI 


HN CAVIEZEL 


er 


Dieses Spiel stellt die kreative Frage "Was wäre wenn?" und zeigt 
einen Jesus Christus, der während seiner Misshandlung durch 
Pontius Pilatus’ Schergen von Gott mit einer halbautomatischen 
AK47 gesegnet wird. Das Gameplay entpuppt sich daraufhin als 
eine gewagte, aber durchaus gelungene Mischung aus Kane & 
Lynch und einem weiteren riesigen Haufen Scheiße. 


Schindlers Liste 2 


Anders als Platz vier dieser Liste stellt dieser Eintrag die Ereig- 
nisse des Originals nicht in Frage, sondern setzt stattdessen 
satte 200 Jahre nach dem Filmende an. Oskar Schindler, so 
finden wir raus, ist gar nicht tot, sondern wurde heimlich in ei- 
nen Cryo-Schlaf versetzt, um den Schweine-Planeten vor dem 
Angriff wütender Vögel zu retten. Ergreifend und #sodeep. 


The Rocky Horror Dancing Show 


Zu den Klängen des Originalfilms tanzen wir an den Locations 
des Originalfilms mit den Figuren des Originalfilms mit den 
Moves des Originalfilms Originalfilms Originalfilms Originalfilms. 
Um die wichtige USK-6-Freigabe zu erhalten, wird jedoch auf 
nackte Haut und sexuelle Anspielungen verzichtet. Per DLC wird 
zwei Wochen nach Release Iron Man als Tänzer nachgereicht. 


Kinect Star Wars 


eer. ` 


E] 


Okay, jetzt lassen wir langsam die Grenzen des guten Geschmacks hinter uns, aber diese Idee, die uns bei einer der allabendlichen 
play4-Kokspartys gekommen ist, klingt so doof, dass wir sie einfach auf Platz eins setzen mussten. Eine mit Kinect steuerbare 
Minispiel-Sammlung mit Star-Wars-Lizenz, in der wir zum Beispiel mit Sturmtrupplern um Punkte tanzen. Mann, wäre das doof! 
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WWE 2K18 erscheint erst im Oktober, dennoch lud uns der Publisher 
jetzt schon zu Wrestlemania 33 ein. Da gerade eh kaum Spiele 
rauskommen, schickten wir Chris ins sonnige Florida. 


REPORT I Es gibt viele Dinge, 
die sich unser Chris schon lange 
wünscht. Ein Mountainbike zum 
Beispiel, bessere Autoren bei Vi- 
deospielen oder soziale Kontak- 
te außerhalb der Arbeit. Einer 
der größten Wünsche des Redak- 
tions-Moppels war es jedoch im- 
mer, einmal zu einer Wrestlema- 
nia in die Vereinigten Staaten zu 
reisen. Die Verwirklichung die- 
ses Traumes scheiterte allerdings 
entweder immer daran, dass Chris 


P 


А А 
The Man & The Wurst: Chris nutzt 


keine Zeit hatte oder gerade wie- 
der zu viel Geld für Yu-Gi-Oh- 
Sammelkarten ausgegeben hatte. 
(Anm. d. Red.: Yu-Gi-Oh-Sammel- 
karten ist eine schöne Umschrei- 
bung für Alkohol, Filme und Vi- 
deospiele). 

Nun ging sein Wunsch doch 
noch in Erfüllung, denn 2K lud 
uns zur diesjährigen Wrestlema- 
nia 33 nach Orlando in den US- 
Bundesstaat Florida ein. Das liegt 
vor allem an unserem unfassbar 


| inder Redaktion mit seinen Bildern mit WWE-Superstars neidisch zu machen. 


fad CIR 
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grandiosen Wrestling-Podcast auf 
www.videogameszone.de, den wir 
hier überhaupt nicht bewerben 
wollen. Ganz sicher aber nicht 
daran, dass wir uns bei 2K ein- 
geschleimt haben. Für so billige 
Methoden sind die wunderschö- 
nen Menschen dort nämlich nicht 
empfänglich, dafür sind sie viel zu 
schlau. Jedenfalls schickten wir 
natürlich Chris dorthin und mach- 
ten ihn somit zum glücklichsten 
dicken Jungen außerhalb eines 


Süßwarenladens. Im Folgenden 
lest ihr den Reisebericht unse- 
res Schwergewichtschampions. 
Und zwar aus der Ich-Perspekti- 
ve, denn auf Dauer ist es echt an- 
trengend, sich selbst in der dritten 
Person runterzumachen. 


Interviews & Rookie-Gucken 

Nach etwa zehn Stunden Flug lan- 
de ich am Donnerstagabend um 
etwa 18:00 Ortszeit in Florida. Yes! 
Nur noch zwei Stunden wie der 


Einblicke: Im legendären Performance Center dürfen wir einem Training beiwohnen. 
Hier erklärt Steve Corino seinen Schülern gerade verschiedene Transitions. 


www.playvier.de 


letzte Depp in einer Schlange mit 
schwitzenden Themenpark-Tou- 
risten, deren Deo schon zwei Stun- 
den nach dem Abflug versagte, da- 
rauf warten, dass ich von einem der 
murrischen Immigration-Officer 
ins Land gelassen werde. America 
— F**k Yeah! Im Hotel angekom- 
men treffe ich dann endlich auf 
meine rein englische Reisegrup- 
pe mit Kollegen von givemesports 
und der Sun (Buh!). Beim gemein- 
samen Abendessen servieren uns 
die reizenden PR-Damen von 2K 
ebenfalls den Ablaufplan der nach- 
sten Tage. Morgen stehen erst- 
mal Interviews mit verschiedenen 
WWE-Superstars an. Und zwar um 
6 Uhr morgens! Da wir noch nicht 
wissen, wer sich uns zum Inter- 
view stellt, bringt es auch nicht viel, 
schon mal Fragen vorzubereiten. 
Nach etwa drei Stunden Jetlag- 
Schlaf klingelt am Freitag der We- 
cker um 5:30 Uhr und auf geht es 
zum Orange County Convention 
Center, wo ab dem Nachmittag 
auch das Fanfest Axxess stattfin- 
den wird. An diesem Morgen ste- 
hen der Medien-Meute jedoch 
eben einige Wrestler Rede und 
Antwort. Da die Damen und Herren 
Catcher sich Zeit lassen, schnap- 
pe ich mir ein Croissant vom Früh- 
stücksbuffet und schlendere durch 
die Halle. Als ich um eine Ecke bie- 
ge, laufe ich jedoch gegen eine grü- 
ne Wand. Das denke ich zumindest 
erst. Eigentlich war es aber Samoa 
Joe in einem grünen Polo-Shirt, der 
vor den anderen WWE-Superstars 
zu den Journalisten marschiert. 
Auf mein kleinlautes „Sorry“ er- 
widert der Samoaner nur ein ver- 
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Hallo, Jetlag: Am Ende des ersten Tages steht noch die Hall of — 
Fame an. Zum Glück sieht man Chris die Müdigkeit gar nicht a 


u 


ächtliches Grunzen. Ist wohl nicht 
so der Morgenmensch. Bray Wyatt 
findet das alles jedoch ziemlich lu- 
stig und ich fühle mich wie der letz- 
te Depp (dabei sitzt der doch zu 
diesem Zeitpunkt in Fürth und te- 
stet Yooka-Laylee). 

Ich hab aber Glück und die mei- 
sten Wrestler, die sich von mir in- 
terviewen lassen, sind super nett. 
Seth Rollins ist zwar aufgrund der 
Uhrzeit ein wenig grummelig, gibt 
sich aber professionell, Shinsuke 
Nakamura erheitert alle mit sei- 
nem lustigen Dialekt, Apollo Crews 
empfängt einen schon mit dem 
breitesten Zahnweißlächeln der 
Welt und Daniel Bryan ist ohne- 
hin ein Sonnenschein. Austin Aries 
verspricht mir sogar, mir nicht die 
Scheiße aus dem Leib zu treten, 
solange ihn niemand dafür bezahlt. 
Was für ein netter Kerl! Nur Dean 
Ambrose findet mich doof. Er hat 
offenbar eh keinen Bock auf Inter- 
views und dann frage ich ihn auch 
noch nach Videospielen. Was für 
eine Majestätsbeleidigung. 

Nach vier Stunden Interviews 
und einigen Fotos mit WWE-Super- 
stars geht es schließlich in einen 
der draußen wartenden Shuttle- 
Busse. Nächster Halt: Das legen- 
däre Performance Center, wo die 
Wrestler für WWEs Nachwuchsli- 
ga NXT ausgebildet werden. In der 
Halle stehen ganze sieben Ringe, 
in denen zeitgleich unterschied- 
liche Trainingseinheiten stattfin- 
den, nebenan ist ein großer Kraft- 
raum und sogar eine Entrance 
Stage ist aufgebaut, wo die Stars 
von morgen ihre Einzüge in die 
Arenen üben können. Wir Journa- 


Bizarroworld: 
Chris ergattert 
einen Platz am 
roten Teppich und 
reihenweise ziehen 
Legenden wie Ric 
Flair, Sting oder 
Scott Hall an ihm 
vorbei. 


Party-Meile: 
Orlando ist ganz 

in der Hand 

der feiernden 
Wrestling-Fans. 
Endlich mal ein 

Ort, wo unser Nerd- 
Moppel mit seinen 
komischen T-Shirts 
nicht weiter auffällt. 
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Fan-Service par excellence: Auf dem Axxess-Fan-Fest sind zahlreiche Attraktionen und Foto- 
Möglichkeiten für die Fans aufgebaut. So kann man sich beispielsweise vor diesem Rock-Schild, 


listen dürfen uns frei in der Halle 
bewegen und uns die Trainingsein- 
heiten anschauen. Ich entdecke et- 
liche Leute, die ich noch von mei- 
nen Euro-Show-Besuchen kenne, 
unter den Trainern und Trainie- 
renden. Steve Corino coacht gera- 
de ein Trainingsmatch, Chris Hero 
(jetzt Kassius Ohno) trainiert Tran- 
sitions mit Peyton Royce und Bil- 
lie Kaye und der Deutsche „Axe- 
man“ Axel Tischer (jetzt Alexander 
Wolfe) gibt ausgewählten Medien 
Interviews. Ein toller Einblick hin- 
ter die Kulissen! Hinterher begrüßt 
uns sogar noch Triple H persönlich 
und verspricht, das Scouting auf 
die ganze Welt auszuweiten, um 
das WWE-Produkt noch vielfältiger 
zu machen. 


Legendentreff 

Danach ist der Tag für uns aber im- 
mer noch nicht vorbei, denn nun 
geht es zur Hall of Fame Ceremo- 
ny, wo die Legenden des Wrest- 


in der Elimination Chamber oder auch mit verschiedenen Superstars ablichten lassen. 


i 


ling-Business geehrt werden. Wir 
müssen jedoch nicht auf irgend- 
welchen billigen Plätzen unsere 
Hinterbacken wund sitzen, son- 
dern dürfen es uns erstmal auf dem 
roten Teppich bequem machen. 
Dort laufen reihenweise aktuelle 
Stars sowie Legenden wie Scott 
Hall, der „Nature Boy“ Ric Flair 
oder Sting an uns vorbei, die groß- 
en Sportsendern Interviews geben. 
Uns wurde Mojo Rawley angebo- 
ten, aber wer will schon mit dem 
sprechen? Die anschließende Ver- 
anstaltung glänzt mit emotionalen 
Reden von DDP und Beth Phoenix 
sowie lustigen Auftritten von Teddy 
Long und Kurt Angle. Die Rede von 
Jim Cornette ist jedoch ein wenig 
zahm, dabei hofften wir vor der Ze- 
remonie doch alle, dass zumindest 
er eine Schimpftirade ablässt. 


Axxess, Merch und NXT 
Der Samstag ist glücklicherweise 
weniger stressig und erlaubt ein 


| Lockerer Plausch: Chris arbeitete tatsächlich ein wenig nds zerrte Zahlreiche Wrestler 
„vor s Mikro. Fazit: Daniel Bryan ist der netteste Mensch der Welt. Dean Ambrose nicht. 
BR ZS 
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paar Stunden Schlaf. Zunächst 
fahren wir erneut zum Orange 
County Convention Center, wo wir 
nun Axxess besuchen. Dort sind 
zahlreiche Attraktionen aufgebaut. 
So kann man sich beispielsweise 
in einer Elimination Chamber fo- 
tografieren lassen, versuchen, Au- 
togramme von anwesenden Stars 
zu ergattern oder einfach herzhaft 
im WWE Super Store shoppen ge- 
hen. Leider erfahre ich dort, dass 
sämtliche Fan-Artikel von Kevin 
Owens bereits ausverkauft sind. 
Ein schwerer Schlag für mein Fan- 
boy-Dasein, aber meine Geldbörse 
jubelt, denn so gebe ich innerhalb 
der halben Stunde, die ich dort bin, 
nur 130 Dollar aus. Der Rest wird 
halt online bestellt. 

Nach einem schmackhaften 
Burger in irgendeiner Sportsbar 
geht es schließlich zurück zum 
Amway Center, wo am Vortag auch 
schon die Hall of Fame stattfand. 
Diesmal geht es jedoch zu NXT 


Rampensau: Bei NXT Takeover sitzt Chr 


Nachwuchs: Die Rookies aus 
dem Performance Center 
dürfen sich bei Axxess vor 
Live-Publikum beweisen. 


Takeover: Orlando, wo uns starke 
Wrestling-Matches und ein eu- 
phorisiertes Publikum erwarten. 
Die Entrance Themes von Naka- 
mura und NXT-Champion Bob- 
by Roode werden sogar von allen 
mitgesungen und das Triple Thre- 
at Tag Team Elimination Match ist 
so außergewöhnlich gut, dass es 
jeden Zuschauer vom Sitz reißt. 
Nach der Show ziehen wir mit nun 
noch mehr euphorisierten tausen- 
den Fans durch die Church Street, 
in der die Kneipen, Bars und Clubs 
Orlandos liegen. Alle feiern zusam- 
men und singen weiterhin Themes 
diverser Wrestler. Unsere Kneipe 
befeuert das sogar noch und spielt 
die verschiedensten Einzugsmu- 
sikstücke. Nur bei dem Theme von 
Roman Reigns sieht sich der DJ 
nach lauten Buhrufen dazu genöti- 
gt, lieber den Song zu skippen. 


Ein Traum wird wahr 

Am nächsten Tag steht der Höhe- 
punkt der Reise an: Wrestlemania, 
Baybay! Da das World Camp Sta- 
dium offenbar von einem geistes- 
kranken Affen gebaut wurde, fin- 
den wir unsere Plätze erst während 
des ersten Pre-Show-Matches, 


e dir direkt an an der Entrance- -Rampe ШЕ ^C 


erhált so ganz nebenbei di Einblicke E (rz "EEN den Kulissen 
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doch von da an ist es ein Wahn- 
sinnserlebnis. Zusammen mit über 
75.000 aus aller Welt angereisten 
Fans unter freiem Himmel Wrest- 
ling zu schauen, ist ja eh schon ab- 
surd-genial, doch zusammen mit 
der ganzen WWE-Präsentation mit- 
samt riesiger Bühne und unfassbar 
fettem Feuerwerk ist das alles ein- 
fach nur unbeschreiblich gut. Die 
im Vorfeld stark kritisierte Match- 
Card überzeugt sogar ebenfalls. 
Die meisten Kämpfe sind rich- 
tig stark, das Comeback von Matt 


Tolles Finale: Den letzten Abend in Orlando geht Chris noch zu 
RAW, wo das Publikum das Amway Center zum Beben bringt. = 
KS Mose P 


Lem 


und Jeff Hardy wird frenetisch be- 
jubelt und der Abschied des Un- 
dertakers gibt selbst dem hartge- 
sottensten Fan eine Gänsehaut. 
Lediglich Cena & Titti Bella vs. Miz 
und Maryse sowie Wyatt vs. Or- 
ton sind richtige Stinker. Der Rest 
ist aber so gut, dass die Veranstal- 
tung davon nicht runtergezogen 
wird. Überhaupt herrscht so eine 
unfassbar tolle Atmospháre und so 
ein Zusammenhalt unter den Fans, 
die alle hergekommen sind, um ih- 
ren Sport zu feiern, dass selbst das 


‚The Grandest Stage оет all; Man sieht es dem ubernachtigten Chri 
ielleicht nicht an, aber er war in diesem Moment wirklich rundum zufrieden. 
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schlechteste Match aller Zeiten 
diese famose Stimmung nicht ge- 
kippt hátte. Das war definitiv nicht 
meine letzte Wrestlemania! 


Mike it RAW 

Am náchsten und leider letzten 
Abend in Orlando geht es wie- 
der ins Amway Center zu RAW. 
Das Publikum ist noch viel wilder 
als die beiden Abende zuvor und 
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Spektakel: Den 75.245 
Zuschauern im Stadion wurde 
bei Wrestlemania 33 eine 
gigantische Show geboten. 


Т“ LG Mi Mi 


L. Leg 
Se: 
SEITE, 


See. ү 12 ЭН 


mit der Ernennung von Kurt Angle 
zum neuen General Manager, dem 
Comeback von Finn Balör, dem Tag 
Team Championship Match sowie 
der Promo von Roman Reigns wer- 
den uns erneut erinnerungswür- 
dige Momente geboten. Die vielen 
Anfeuerungs- und Buhrufe gehen 
aber so arg auf die Stimme, dass 
ich mich beim Heimflug anhöre, 
als hätte ich Nägel gegurgelt. CD 


Was ist nur aus den Kult-Rollenspiel-Entwicklern geworden? Wir haben 
uns die Entwicklung der letzten Jahre beim kanadischen Studio Bioware einmal 


genauer angeschaut. 


REPORT I Bioware — einer der 
Namen aus der Spieleindustrie, 
die von jungen Entwicklern mit 
Ehrfurcht genannt werden. Ein 
Traditionsstudio, das viele auf- 
strebende Teams als Vorbild be- 
zeichnen. Seit über 20 Jahren ha- 
ben sich die Kanadier im Bereich 
der Rollenspiele einen herausra- 
genden Ruf erarbeitet und zahl- 
reiche Fans auf der ganzen Welt 
um sich geschart. 

Gerade erst hat das Studio 
mit Mass Effect: Andromeda den 
heiß ersehnten vierten Teil ihrer 
Science-Fiction-Saga veröffent- 


licht. Bei internationalen Kriti- 
kern fuhr das Action-Rollenspiel 
allerdings eine der schlechtesten 
Metacritic-Durchschnittswertun- 
gen der Firmengeschichte ein. 
Nur Sonic Chronicles: The Dark 
Brotherhood für den Nintendo DS 
aus dem Jahr 2008 wurde ähnlich 
schlecht bewertet. Auch von Seiten 
der Spielerschaft muss sich Biowa- 
re einiges an Kritik anhören. Aller- 
dings hat der makellose Glanz von 
Bioware nicht erst jetzt seine ersten 
Kratzer abbekommen. Das jüngste 
Mass Effect ist nur ein neuer Tief- 
punkt. 


Spätestens seit dem als Schnell- 
schuss verrufenen Dragon Age 2 
aus dem Jahre 2011 hinterfragen 
mehr und mehr Fans die Richtung, 
die das Studio in den letzten Jahren 
eingeschlagen hat. Von den Start- 
schwierigkeiten des Online-Rollen- 
spiels Star Wars: The Old Republic 
im gleichen Jahr über das kontro- 
verse Ende und die Aufregung um 
den Release-DLC von Mass Effect 3 
bis hin zur neuen Ausrichtung auf 
offene Spielwelten in Dragon Age: 
Inquisition bot Bioware mit seinen 
letzten Titeln immer wieder neue 
Angriffsflächen. Spieler zeigen sich 


torie — Die gute alte Zeit 


| SHATTERED STEEL 

} Das Erstlingswerk war eine Mech- 
; Simulation mit verformbarem Terrain. : 
` en " Release: 1996 
: SHATEERED 

| НА 11% Metacritic: п/а 
ў AX d Führende Entwickler: : 
| a” Й Greg Zeschuk, 
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Trent Oster, Feargus 
Urquhart, John Winski, : 
Mr: Patrick Winski 
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: BALDUR’S GATE 

: Das AD&D-Rollenspiel, das den 

rundstein für Biowares Ruf legte 
zm Release: 1998 

Metacritic: 91 


| James Ohlen, Lukas 
2 Kristjanson, Ray 


Führende Entwickler: : 


_ Muzyka, Greg Zeschuk, : 
ott Greig : 


: BALDUR’ SGATE2 

: Das Bioware-Spiel mit dem bis heute 
‚höchsten Metacritic-Schnitt 

[8 Release: 2000 

ENN Metacritic: 95 


ll James Ohlen, Kevin 


Greg Zeschuk, Mark 


Führende Entwickler: : 


Martens, Ray Muzyka, : 


Von: Matthias Dammes 


unzufrieden mit der Entwicklung, 
die das Studio eingeschlagen hat, 
und es kommt immer wieder zu der 
Frage: Ist Bioware wirklich noch 
Bioware? Wie viel ist vom einstigen 
Ruhm heute noch übrig? Wie viel 
der ursprünglichen Leidenschaft 
für Rollenspiele steckt heute noch 
in Bioware? 


Fehlende Entwicklung 

Lange Zeit konnte man sich darauf 
verlassen, dass in Bioware-Spielen 
vor allem herausragende Charak- 
tere und eine spannende Story 
im Mittelpunkt stehen. Diese Ele- 


: MDK2 

: Nachfolger des verrückten Action- 

: Adventures von Shiny Entertainment 
| Release: 2000 
Metacritic: 80 


Lukas Kristjanson, 
Greg Zeschuk, 
Cameron Tofer, Dave 


INS Hibbeln, Russ Rice — 


Führende Entwickler: : 
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Coole Typen: Die Charaktere, eine packende Inszenierung und 
spannende Geschichten zeichneten die Bioware-Spiele der Neuzeit aus. 
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mente nennen auch die Leser von 
pcgames.de in einer Umfrage als 
die wichtigsten Merkmale, mit de- 
nen sie die Spiele des kanadischen 
Studios verbinden. Zwar gehóren 
Story und Charaktere auch in den 
letzten Titeln zu den klaren High- 
lights, dennoch überzeugen gera- 
de auch diese wichtigen Bereiche 
zunehmend immer weniger. So 
bescheinigen wir Mass Effect: An- 
dromeda in unserem Test eine eher 
schwache Hauptgeschichte, die 
nur selten wirklich in Fahrt kommt. 

Das liegt auf der einen Seite 
daran, dass mit immer größeren 
und umfangreicheren Spielwelten 
der Fokus vom Wesentlichen sehr 
häufig abgelenkt wird. Bioware 
ist da nicht das erste Studio, das 
offenbar lernen muss, dass man 
eine packende Handlung nur sehr 
schwer mit einer offenen Spiel- 
welt in Einklang bringen kann. The 
Witcher 3 hat bisher als positive 
Ausnahme am beeindruckendsten 
gezeigt, wie man diese Symbiose 
erreichen kann. Auf der anderen 
Seite scheint es bei Bioware kaum 
eine Weiterentwicklung zu geben, 
was den Umgang mit der eigenen 
Erzáhlweise und den Aufbau der 
Geschichte angeht. 

Dabei hat sich die Welt der 
storylastigen "Videospiele enorm 
weiterentwickelt. Titel wie Unchar- 


: NEVERWINTER NIGHTS 

` Der Schritt zu 3D mit neuem D&D- 

i Regelset und mächtigem Editor 

= Release: 2002 
Metacritic: 91 
Führende Entwickler: 


Brent Knowles, Kevin 


Trent Oster, Drew Kar- : 
pyshyn, James Ohlen, : 


Martens | 


ted 4, The Last of Us, The Walking 
Dead und der bereits erwähnte Wit- 
cher haben in den letzten Jahren 
eindrucksvoll gezeigt, wie emotio- 
nale und mitreißende Geschichten 
heute erzählt werden. Bei Bioware 
ist da seit Dragon Age: Origins 
kaum eine Weiterentwicklung zu 
erkennen. Entsprechend kommt 
Kollege Mathias Oertel von unse- 
rer Schwesterwebseite 4Players 
in seinem Test von Mass Effect: 
Andromeda zu einem recht passen- 
den Fazit: „War Bioware jahrelang 
Rollenspiel-Vorreiter und -Weg- 
bereiter, ist man mittlerweile nur 
noch Mitläufer — auch weil man im 
Gegensatz zur Konkurrenz das Ri- 
siko scheut und daher weitgehend 
stagniert.“ 


Veteranen und Ehemalige 

Gründe für fehlende Innovations- 
kraft und zumindest stagnierende 
Qualität der Spiele zu finden ist 
nicht so leicht, ohne direkten Ein- 
blick in die Abläufe des Studios zu 
haben. Immer wieder begründen 
Spieler den gefühlten Niedergang 
von Bioware mit dem Abgang zahl- 
reicher führender und kreativer 
Köpfe. Allen voran natürlich die 
beiden Gründer Ray Muzyka und 
Greg Zeschuk. „Von den Gründern 
ist seit September 2012 niemand 
mehr bei Nur-noch-ein-Schatten- 


: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 
Das bis heute beste Rollenspiel im 
Star Wars-Universum 

Release: 2003 
Metacritic: 93 


Casey Hudson, Drew 
Karpyshyn, James 
Ohlen, Ray Muzyka, 


Führende Entwickler: | 


te 


Fernöstliche Kampfkunst: Mit Jade Empire löste sich Bioware erstmals 
von klassichen RPG-Mechaniken und setzte auf ein Action-Kampfsystem. 


seiner-selbst-Bioware“, schreibt 
zum Beispiel User KSPilo im Fo- 
rum von PCGames.de. Doch ist 
der Abgang wichtiger Entwickler 
beim kanadischen Studio wirklich 
so drastisch, wie das gerne darge- 
stellt wird? 

Klar wiegen vor allem die Ab- 
gänge der Gründer schwer und 
stellten eine Zäsur für das Unter- 
nehmen dar. Allerdings muss man 
auch festhalten, dass beide nur in 
den Anfangsjahren wirklich aktiv 
an der Entwicklung von Spielen be- 
teiligt waren. Später traten sie nur 
noch als Produzenten auf und ab 
Dragon Age: Origins nicht einmal 
mehr das. Deutlichere Auswirkun- 
gen dürften da die Abgänge krea- 
tiver Köpfe wie Casey Hudson und 
David Gaider haben, die maßgeb- 
lich an der Erschaffung der Mass 
Effect- beziehungsweise Dragon 
Age-Reihe beteiligt waren. 

Schaut man sich allerdings die 
Geschichte von Bioware genauer 
an und untersucht die führenden 
Köpfe aller jemals erschienenen 
Spiele, dann fällt auf, dass auch 
viele Leute von damals noch heute 
im Studio aktiv sind. Zum Beispiel 
James Ohlen, der als Game Direc- 
tor und Writer quasi der Schöpfer 
beider Baldur’s Gate-Titel ist. Er ist 
jetzt seit über 20 Jahren bei Bio- 
ware und betreut heute als Game 


JADE EMPIRE 

Biowares Schritt zum Action-Rollen- 

spiel mit frischem Japan-Setting 
“aml Release: 2005 

Metacritic: 81 


Luke Kristjanson, 
Mike Laidlaw, Kevin 


Führende Entwickler: : 


Martens, Ray Muzyka, : 
Greg Zeschuk B 


Director das Online-Rollenspiel 
Star Wars: The Old Republic. Ähnli- 
ches gilt für Autor Drew Karpyshyn, 
der als Lead Writer von Neverwin- 
ter Nights, Knights of the Old Re- 
public und Mass Effect einen nicht 
unwesentlich Anteil an der groBen 
Story-Tradition von Bioware hat. 

Auch die heutigen Verantwort- 
lichen der Dragon Age-Reihe Mike 
Laidlaw und Mark Darrah sowie 
Mass Effect-Game-Director Mac 
Walters sind bereits seit Zeiten von 
Baldur’s Gate 2 beziehungsweise 
Jade Empire im Unternehmen tä- 
tig. Die Fluktuation des Personals 
fällt bei Bioware daher nicht groß 
anders aus, als es bei den meis- 
ten großen Entwicklern üblich ist. 
Mass Effect: Andromeda ist ab- 
gesehen von Game Director Mac 
Walters überhaupt das erste Pro- 
jekt, in dem Bioware auch in der 
Führungsriege auf relativ frisches 
Personal gesetzt hat. Das liegt 
aber auch daran, dass es nach Star 
Wars: The Old Republic erst das 
zweite Bioware-Spiel ist, das nicht 
im Hauptstudio Edmonton ent- 
wickelt wurde. 


Der Publisher — das oberste Übel? 
Ebenso häufig wie der Verlust 
des kreativen Personals wird die 
Schuld für Veränderungen bei 
Bioware beim Publisher Electro- 


: MASS EFFECT | 
: Der Auftakt der packenden Sci-Fi-Saga : 
: in einem faszinierenden Universum | 
| Release: 2007 

Metacritic: 89 ; 
Führende Entwickler: 1 
Casey Hudson, Drew : 
Karpyshyn, Preston : 
Watamaniuk, Ray Mu- : 
'Ч zyka, Greg Хеѕсһик  : 
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Meinung der Leser von pcgames.de 


Zur Recherche dieses Artikels haben wir auch unsere Leser auf pcgames.de in einer kleinen Umfrage zu ihrer Meinung über Bioware befragt. Dabei wurde deutlich, 
dass viele dem Studio eine seit Jahren sinkende Qualität bescheinigen. Fast zwei Drittel würden den Entwicklern jedoch ein Gut oder Befriedigend ins Zeugnis schreiben. 


Welches Bioware-Spiel gefällt dir am besten? 


Mass Effect 2 


17,57% 
zm 


Dragon Age: Origins 
21,62% 


Sonstige 
12,48% 


4,00% 


Mass Effect Andromeda 


Star Wars: Knights of the Old Republic 
15,89% 


Baldurs Gate 2 
10,88% 


Mass Effect 3 
8,81% 


Mass Effect 
8,76% 


Wie bewertest du die Entwicklung bei der Qualität von 


Bioware-Spielen in den letzten Jahren? 


Sie lassen seit 
Jahren stetig nach. 
54,86% 


Sie werden 
stetig besser. 
8,60% 


Sie machen 
kaum Fortschritte. 
20,30% 


Neutral 
16,24% 


Gut 


34,76% p 


Sehr gut 
8,10% 


Weiß nicht 
0,92% 


Ungenügend 
0,82% 


Mangelhaft 


Welche Note würdest du Bioware als Spielstudio heute geben? 


Befriedigend 
34,81% 


Ausreichend 
15,72% 


4,87% 


Was v 
(mehrere 


Rollenspiel- 
Elemente 
70,47% 


Sonstiges 
154% 


Gameplay 


7,03% 13,01% 


ndest du am meisten mit Bioware-Spielen? 
ten möglich) 


Charaktere 
73,12% 


Spielwelt 
36,42% 


nic Arts gesucht. Seit inzwischen 
fast zehn Jahren lenkt der Groß- 
konzern die Geschicke des ka- 
nadischen Studios. Für rund 860 
Millionen US-Dollar kaufte der 
Publisher Ende 2007 einen Zu- 
sammenschluss aus Bioware und 
Pandemic auf. Seit Januar 2008 
ist Bioware damit eine vollwertige 
Tochtergesellschaft von EA. 

Fragt man die Entwickler von 
Bioware, beteuern diese aller- 
dings auch uns gegenüber, dass 
sie größtmögliche Freiheiten in- 
nerhalb des Konzerns genießen. 
„Um ehrlich zu sein, abseits der 


: SONIC CHRONICLES: TDB 

1 Biowares ungewóhnlicher Ausflug auf 
` den Nintedo DS im Auftrag von Sega 

; Release: 2008 

KZ Metacritic: 74 


| Führende Entwickler: 
V &. 


Mark Darrah, Kirby 
Fong, Miles Holmes, 
d et maa Joel McMillian, Brook 
à Bakay 


gróBeren Firmenstruktur stecken 
sie ihre Nase nicht in unsere krea- 
tive Arbeit", erklárte uns Montreal- 
Studiochef Yanick Roy im Oktober 
2016. General Manager Aaryn 
Flynn unterstrich diese Aussage 
am Beispiel von Dragon Age 2, das 
eben kein Schnellschuss aus ei- 
nem Büro des EA-Hauptquartiers 
gewesen sei, sondern eine be- 
wusste Entscheidung der Entwick- 
ler bei Bioware. 

Fairerweise lässt sich die krea- 
tive Entwicklung der Bioware- 
Spiele in den vergangenen Jahren 
tatsáchlich nicht zwingend auf die 


DRAGON AGE: ORIGINS 

Rückkehr zur Fantasy mit einem 

eigenen Universum ohne D&D-Fesseln 
; Release: 2009 

Metacritic: 91 

Führende Entwickler: 

Dan Tudge, David 

Gaider, Mike Laidlaw, 

` James Ohlen, Mark 


en ратан Brent Knowles) : 


Übernahme durch EA zurückfüh- 
ren. Als der Publisher Anfang 2008 
das Ruder übernahm, hatte das 
Studio mit Titeln wie Jade Empire 
und dem ersten Mass Effect be- 
reits die Grundlagen geschaffen, 
an denen sich bis heute alle Spie- 
le von Bioware orientieren. Selbst 
das viel gelobte Knights of the Old 
Republic lässt diese Ansätze schon 
erkennen, auch wenn ihm noch 
ein Kampfsystem auf den D&D- 
Regeln zugrunde liegt. „Es hat nie 
einen EA-Manager gegeben, der 
uns gesagt hat, was wir tun sollen“, 
erklärte uns Aaryn Flynn einmal im 


MASS EFFECT 2 

Der bis heute beliebteste Teil der Saga 
um Commander Shepard 
Release: 2010 
Metacritic: 94 
Führende Entwickler: 
Casey Hudson, 
Mac Walters, Drew 
Mie Karpyshyn, Preston 

24 Watamaniuk 


Interview. Wirklich glaubwürdig ist 
diese Aussage aber auch nicht. 
Allein schon, wie EA zwischen 
2009 und 2012 versucht hat, mit 
dem Namen Bioware Studios und 
Projekte zu profilieren, zeigt, wie 
der Publisher das meiste aus dem 
großen Namen herausholen wollte. 
Damals wurden mit Bioware Mythic, 
Bioware Irland, Bioware Victory, 
Bioware Sacramento und Bioware 
San Francisco neue und bestehen- 
de Studios unter der großen Marke 
zusammengefasst, nur um wenig 
später schon wieder ausgegliedert 
zu werden. Das bekannteste Projekt 


DRAGON AGE 2 

Enttäuschte viele Fans mit weniger : 
Rollenspiel und Schauplatz-Recycling : 
Release: 2011 
Metacritic: 82 
Führende Entwickler: 
Mark Darrah, David 
Gaider, Mike Laidlaw, 
Matthew Goldman, i 
V Jacques Lebrun : 
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Das machen die Kultentwickler h 


DR. GREG ZESCHUK 

Nach dem Abschluss des Medizinstudiums an der Uni- 
versitat von Alberta gründete er zusammen mit seinen 
Doktorkollegen Ray Muzyka und Augustine Yip Bioware. 
Am 18. September 2012 gab er seinen Rückzug aus 
dem Unternehmen und der Spieleindustrie bekannt. 
Seit dem engagiert er sich vor allem in der Bierindus- 
trie. So produziert er unter anderem unter dem Titel 
„The Beer Diaries“ eine webbasierte Interview-Show, in 
der er Bierbrauer aus der ganzen Welt besucht. 


DR. RAY MUZYKA 

Der Mitbegründer von Bioware gab seinen Abschied 
vom Unternehmen rund einen Monat nach seinem 
Kollegen Greg Zeschuk bekannt. Auch Muzyka be- 
endete seine Karriere in der Spieleindustrie voll- 
ständig und schlug seine dritte Karriere ein, wie er 
es beschreibt. Anfang 2013 gründete er seine neue 
Firma Threshold Impact, die sich vor allem mit Impact 
Investments in Technologie, neuen Medien und medi- 
zinischen Innovationen beschäftigt. 


TRENT OSTER 

Bioware-Entwickler der ersten Stunde, der bereits an 
Shattered Steel mitgearbeitet hatte. In führender Po- 
sition verantwortete er vor allem die Schöpfung von 
Neverwinter Nights als Game Director, Lead Designer 
und Producer. Er verließ Bioware im Jahre 2009. Zwei 
Jahre später gründete er mit weiteren ehemaligen Bio- 
ware-Entwicklern das Studio Beamdog, das sich der 
Neuveröffentlichung von RPG-Klassikern wie Baldur’s 
Gate und Icewind Dale verschrieben hat. 


Auch wenn einige alte Hasen noch heute bei Bioware arbeiten, haben in den letzten Jahren auch eine Menge der führenden Kopfe die Firma verlassen. Allen voran 
natürlich die beiden Gründer. Doch wohin hat es die Entwickler von damals verschlagen? Was machen die Schópfer von Neverwinter Nights und Dragon Age heute? 


CASEY HUDSON 

; Er begann als Technical Artist für MDK 2 bei Bioware 

und war spáter als Game Director maBgeblich für die 

Erschaffung von Knights of the Old Republic und Mass 

Effect verantwortlich. Im August 2014 verließ Hudson 

Bioware und nahm sich zunáchst eine Auszeit von der 

E Spieleindustrie. Knapp ein Jahr spáter gab er seinen 

j > € Wechsel zu Microsoft bekannt. Beim Xbox-Publisher 

Se ү | ist er seitdem als Creative Director für die kompletten 

- | Mircosoft-Studios zustandig. 

KEVIN MARTENS 

Elf Jahre arbeitete Martens bei Bioware und war | 

als Lead Designer vor allem für die Umsetzung von ‘ 

Baldur's Gate 2, Neverwinter Nights und Jade Empire Ў 

zuständig. Bis 2009 arbeitete er unter anderem noch Y 
an Dragon Age: Origins mit und wechselte dann zu E 

Blizzard Entertainment. Dort stieg er als Lead Content 8 

Designer in die laufende Entwicklung von Diablo 3 ein. | 

2012 übernahm er dann die Rolle des Lead Designers | 

und betreut das Action-Rollenspiel bis heute. 


DAVID GAIDER 

Der Autor hat mit Dragon Age eines der umfangreichs- 
ten Fantasy-Universen der letzten Jahre erschaffen. Er 
schrieb nicht nur die drei bisherigen Spiele der Reihe, 
sondern auch drei Romane sowie Comicbücher und 


erschuf so eine Lore, die inzwischen mehrere Bände 
füllt. Im Januar 2016 gab er nach 17 Jahren seinen 
Abschied von Bioware bekannt. Wenig später heuer- 
te er bei Trent Osters Beamdog an, wo er als Creative 
Director alle RPG-Projekte betreut. 


dieser experimentellen Phase ist 
der Nachfolger zu Command & Con- 
quer: Generäle, der die Strategierei- 
he mit Bioware-typischer Qualität 
zu neuem Erfolg führen sollte, aber 
nach negativer Kritik sang- und 
klanglos wieder eingestellt wurde. 
Es ist vermutlich auch kein Zu- 
fall, dass der Rückzug der Gründer 
Greg Zeschuk und Ray Muzyka in 
genau diese turbulente Phase fiel. 
Genau so wie es schwer vorstellbar 
ist, dass Mass Effect: Andromeda 
noch Ende März veröffentlicht wur- 
de, ohne dass dabei Druck von EA 
dahinter steckte. Immerhin endete 


: STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 


} Das Universum von KotOR in Biowares ` 


i erstem Online-Rollenspiel 

Release: 2011 
Metacritic: 85 
Führende Entwickler: 
James Ohlen, Drew 
Karpyshyn, Daniel 
Erickson, Damien 

1 Schubert, Georg Zöller 


www.playvier.de 


am 31. März für den Publisher das 
Finanzjahr 2017 und die Initialver- 
käufe des Sci-Fi-Rollenspiels soll- 
ten kurz vor Schluss noch einmal 
die Bilanz aufbessern. Denn dass 
niemand bei Bioware von dem man- 
gelhaften technischen Zustand des 
Spiels zum Release gewusst haben 
will, ist ebenso schwer vorstellbar. 


Zurück zu alter Stärke 

Ja, Bioware hat sich über die Jah- 
re definitiv verändert. Die Gründe 
dafür sind vielfältig. Electronic Arts 
als Eigentümer hat da genauso 
seinen Anteil dran wie der Abgang 


MASS EFFECT 3 
Ein umstrittenes Ende überschattete 
das ansonsten tolle Trilogie-Finale. 
Release: 2012 
Metacritic: 89 
Führende Entwickler: 
Casesy Hudson, Mac 
Walters, Preston 
Watamaniuk, Jesse 


altgedienter Kreativer. Als alleini- 
ge Ursachen dienen diese Gründe 
aber nicht. Denn auch Entwickler 
sind nur Menschen, die sich ver- 
ändern. So macht ein James Ohlen 
heute eben keine Iso-RPGs mehr, 
sondern entwickelt ein Online-Rol- 
lenspiel. Während sich das Wesen 
von Bioware seit den Anfangstagen 
stark gewandelt hat, bilden seine 
Spiele der letzten Jahre doch ein 
gewisses Paradoxon dazu. Denn 
seit den Anfängen der Mass Effect- 
und Dragon Age-Reihe halten sich 
die Fortschritte beim Spieldesign 
eher in Grenzen. 


DRAGON AGE: INQUISITION 
Der Schritt zu offenen Spielwelten 
trifft auf gemischte Reaktionen. 
Release: 2014 
Metacritic: 85 
Führende Entwickler: 
Mike Laidlaw, David 
Gaider, Mark Darrah, 
Matthew Goldman, 
Cameron Lee 


Es bleibt zu hoffen, dass die 
durchwachsenen Reaktionen auf 
Mass Effect: Andromeda ein Warn- 
schuss zur rechten Zeit waren und 
sich Bioware einmal mehr wan- 
delt und diesmal auch die Wei- 
terentwicklung ihrer Spiele nicht 
vergisst. „Das Studio möge zu der 
Qualität der Spieleperlen aus sei- 
ner eigenen Vergangenheit zu- 
rückkehren", wünscht sich ei- 
ner unserer Umfrage-Teilnehmer 
für die Zukunft von Bioware. Ein 
Wunsch, den viele Leser teilen 
und dessen Erfüllung wir den Ka- 
nadiern gónnen würden. MD 


: MASS EFFECT: ANDROMEDA 

: Der Neustart der Sci-Fi-Reihe mit 

` deutlichen Startschwierigkeiten 
Release: 2017 
Metacritic: 74 
Führende Entwickler: 
Mac Walters, lan S. 
Frazier, Chris Schlerf, : 
Mike Gamble, Fabrice : 
M Condominas 1 
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„Bitte nicht ausschalten, wenn dieses Symbol erscheint!“ So vermitteln uns heute 
Autosaves, dass kein Spielfortschritt verloren geht. Ein Blick in die Spielehistorie zeigt 


jedoch: Das war nicht immer so. 


REPORT 1 Todesmutig  hüpft 
das kleine blonde Pixelmädchen 
über Abgründe und plättet aller- 
lei monströses Ungetier — von fin- 
ster dreinblickenden Eulen über 
aggressive Bienen bis hin zu über- 
dimensionalen Ameisen. Quasi im 
Vorbeigehen sammelt sie Dutzende 
Diamanten für ein prall gefülltes 
Highscore-Konto ein. Ihr Ziel: der 
nächste Level-Ausgang im Jump & 
Run The Great Giana Sisters (1987). 

Doch der Weg dorthin ist stei- 
nig — im wahrsten Sinne des Wor- 


tes. Obwohl der stimmungsvolle 
Soundtrack von Chris Hülsbeck 
zu Höchstleistungen motiviert und 
dank der präzisen Joystick-Steue- 
rung exakt getimte Sprünge locker 
von der Hand gehen, kommt Giana 
nicht unbedingt unfallfrei durch 
die 2D-Welt. So manches virtuelle 
Leben verliert sie bei einem miss- 
glückten Sprung auf den nächsten 
Felsbrocken und/oder an die zahl- 
reichen Gegner. Irgendwann ist 
endgültig Feierabend. Nach einem 
Sprung in ein Feuerfass haucht 


Schloss-Ausflug: Im ehemals indizierten Castle Wolfenstein (1981) nutzen die 
Spieler die Speicherfunktion aus, um den virtuellen Sensenmann auszutricksen: 
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die Armste ihr letztes Leben aus. 
Game over! Das Abenteuer ist vor- 
bei. 

Wer danach weitermachen 
will, muss den ganzen Spaß wie- 
der von vorn beginnen. Denn es 
geht in dem C64-Klassiker in ers- 
ter Linie um den erreichten High- 
score. Man will so weit wie mög- 
lich in der Spielwelt kommen und 
seine Leistung mit anderen Freun- 
den vergleichen. Im Idealfall sieht 
man natürlich auch irgendwann 
einmal die Credits im Abspann. 


ЕУ МЮ. Б 
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me, not Mario: The Great Giana Sisters (1987) ist deutlich voni 
den Plattform- Abenteuern Zweier italienischer Klempner inspiriert. 


Von: Stephan Petersen, Benedikt Plass-Fleßenkämper und Sascha Lohmüller 


Aber den Spielfortschritt auf dem 
Weg dahin speichern zu können, 
diese Möglichkeit existiert 1987 
noch nicht. 


Nur der Punktestand zählt 

Das Shoot jem Up Space Inva- 
ders (1978) ist das erste Spiel, in 
dem man zumindest seinen High- 
score speichern darf. Diese Jagd 
nach Punkten ist typisch für die 
Frühphase der Videospiele, die 
Goldene Ära der Arcade-Games. 
In Lunar Lander (1979) versucht 


Alle Bilder: Benedikt Plass-Fleßenkämper / diverse Hersteller 


man das, indem man eine Raum- 
fahre stabil und sicher auf der 
Mondoberfläche landen lässt. In 
Donkey Kong (1981) weicht man 
als Jumpman (und nicht Mario, 
wie viele heute noch denken) den 
Fallen des titelgebenden Affen aus 
und in Mario Bros. (1983) nimmt 
der namensgebende Klempner zu- 
sammen mit seinem Bruder Luigi 
den Kampf gegen Monster in der 
New Yorker Kanalisation auf. Eine 
etwaige Story zu erleben, das ist 
dabei sekundär. 

Ähnlich wie im Sportwettkampf 
geht es bei den Arcade-Games 
primär darum, mit einem Versuch 
eine persönliche Bestleistung und 
damit einen maximalen Punkte- 


A 


очы 
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stand zu erreichen. Daher gibt es 
weder eine Rückspul- noch eine 
Speicherfunktion bei missglückten 
Aktionen des Spielers. Eine zweite 
Chance erhält man nur in einem 
neuen Durchgang — im Fall der 
Arcade-Automaten durch den Ein- 
wurf neuer Münzen. 


Neue Spiele, neue Möglichkeiten 
Mit dem Wachstum des Videospiel- 
markts und der fortschreitenden 
Technik entstehen zunehmend 
komplexere und zeitlich umfang- 
reichere Spiele. Elite schickt den 
Spieler 1984 in ein scheinbar un- 
endlich großes Universum und 
vermischt Wirtschafts- mit Welt- 
raum- und Flug-Simulation. Im 


(Copyright: Toni Saarikko) 
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Zugänglich: In Assassin's Creed: Syndicate (2015) = 
sind Checkpoints und Autosaves großzügig gesetzt. 


Angreifen O 


Grafik-Adventure King’s Quest: 
Quest for the Crown (1984) rätselt 
man sich durch das fiktive König- 
reich Daventry. Zwar gibt es hier 
wie auch in späteren Sierra-Adven- 
tures noch ganz im Zeichen der Ar- 
cade-Ära einen Punktestand, aber 
die erlebte Story und die Spielwelt 
stehen im Mittelpunkt. 

Eines der ersten Spiele mit 
Speicherfunktion ist das Text- 
Adventure Zork (1980). Darin 
knobeln sich Abenteurer durch 
Dungeons, indem sie Kommandos 
mittels eines Parsers eingeben. Da 
der Tod an vielerlei Ecken lauert, 
bauen die Entwickler die Mög- 
lichkeit ein, das Spiel jederzeit zu 
speichern. Das ist derart neu, dass 
sich die damals renommierte — 
und 2013 endgültig eingestellte — 
Zeitschrift BYTE genötigt sieht, im 
ausführlichen Review zu Zork ein 
paar erklärende Worte zur Spei- 
cherfunktion abzugeben. Diese er- 
mögliche es Spielern, irgendwann 
einmal das Spielende zu sehen — 
und bis dahin würde es Wochen 
dauern. Zwar könnte man auch 
den Rechner permanent laufen 
lassen, aber was wäre bei einem 
Stromausfall? __Gamer-Probleme 
anno 1980! Ganz und gar nicht 
sei die Speicherfunktion jedoch 
dafür gedacht, vor einer schwer- 
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wiegenden Entscheidung die hart 
erspielte Position zu sichern. Wer 
das mache, sei nichts anderes als 
ein Feigling. Speichern sei nichts 
anderes als cheaten! 

Doch genau das machen tat- 
sächlich nicht wenige Spieler in 
Castle Wolfenstein (1981). Der 
hierzulande bis 2012 noch indi- 
zierte Schleich-Shooter speichert 
automatisch nach dem Betre- 
ten eines Raums. Findige Spieler 
nutzen das aus und entkommen 
dem virtuellen Tod durch diverse 
Nazi-Schergen ein ums andere 
Mal, indem sie die Zugriffsklappe 


— — — 
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Spielt sich GTA 5 (2013) 


des Floppy-Laufwerks óffnen, be- 
vor der neue Todes-Status auf die 
Diskette geschrieben wird. Danach 
lásst sich der Spielstand vor dem 
Betreten des Raums ganz bequem 
laden. 


Datasette, Floppy-Laufwerk & Co. 

In den neuen Luxus des Speicherns 
kommen vorerst ausschließlich 
Besitzer von Bürorechnern und 
Heimcomputern. Ihre Spielstän- 
de können sie mittels Datasette 
auf Kompaktkassetten oder per 
Floppy-Laufwerk auf Disketten 
speichern. Perfekt ist beides nicht: 
Die Handhabung der Datasette er- 
fordert starke Nerven, da man die 
Bandstellen mit den gewünschten 
Daten manuell durch Spulen der 
Kassette suchen muss — eine lang- 
wierige Angelegenheit. Zudem ist 
die Datenkapazität der Kassetten 
recht bescheiden. Disketten ha- 
ben hingegen den Nachteil, durch 
die ständige Nutzung des Schreib- 
Lese-Kopfs relativ schnell zu ver- 
schleißen. So kann es durchaus 


Fluch oder Segen? Durch das freie Speichersystem 
leichter als seine Vorgänger, 


vorkommen, dass Disketten schon 
nach ein bis zwei Jahren ausfallen 
und damit auch Spielstände un- 
wiederbringlich verloren gehen. 
Festplatten sind noch eine abso- 
lute Rarität. Erst als die Produk- 
tionskosten und damit auch die 
Preise deutlich sinken, setzen sich 
Festplatten Ende der 1980er- und 
Anfang der 1990er-Jahre als Spei- 
chermedium in Alltagscomputern 
durch. 

Bei den Konsolen mangelt es 
noch an Speichermöglichkeiten. 
Kein Wunder also, dass das Game- 
play der Konsolenspiele meist in 
der Tradition klassischer Arcade- 
Games steht: höher, schneller, 
weiter, besser, mehr Punkte. Im- 
merhin: 1986 verkauft Nintendo 
das Diskettenlaufwerk Famicom 
Disk System (FDS) als Zubehör 
des japanischen Famicom (NES 
in Europa). Die Vorteile: Die Dis- 
ketten-Games sind billiger als die 
Module und an Automaten lassen 
sich Spiele erwerben und auf die 
Diskette schreiben. Das Wichtigste 
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ist jedoch die Möglichkeit, Spiel- 
stände zu speichern. Eine feine Sa- 
che. Dumm nur, dass einzig Gamer 
in Japan in den Genuss des FDS 
kommen. Das Diskettenlaufwerk 
wird außerhalb von Nippon nicht 
verkauft. 

Aber auch auf den Konsolen 
geraten Spiele zunehmend um- 
fangreicher. Wie also den Spiel- 
fortschritt speichern? Die Lösung: 
Passwörter, die der Spieler am 
Ende eines Levels oder eines 
bestimmten Spielabschnitts be- 
kommt. Da das Passwort alle not- 
wendigen Informationen enthält, 
wird kein zusätzlicher Speicher 
zum Modul benötigt. Metroid 
(1986), Legacy of the Wizard 
(1987) und Faxanadu (1987) sind 
nur einige bekannte NES-Spiele, 
die auf das Passwort-System set- 
zen. Übrigens: Solche Passwörter 
sind heiß begehrte Tauschobjekte 
in der Prä-Internet-Ära. Fast so 
sehr wie die Cheat-Codes, die ganz 
ähnlich funktionieren. Entwickler 
nutzen sie, um bestimmte Spielab- 


Nachsichtig: Wenn Vater Baker den P 
Hackfleisch verarbeitet, steigen wir kurz vor dem Kampf dank Autosave wieder ein. 


schnitte genauer unter die Lupe zu 
nehmen. Spieler überspringen da- 
mit schwierige Levels oder wollen 
im „God-Mode“ einfach nur in der 
Spielwelt Spaß haben. Besondere 
Popularität erlangt der sogenann- 
te Konami-Code, der erstmals im 
Shoot em Up Gradius (1985) auf- 
taucht. 


Flüchtiger Speicher & Festplatten 
1986 sorgt Nintendos Action- 
Rollenspiel The Legend of Zelda 
für frischen Wind — sowohl spie- 
lerisch als auch in Bezug auf das 
Sichern des Spielfortschritts. Pass- 
wörter gibt es nicht, stattdessen 
dürfen Spieler frei speichern. Das 
ermöglicht ein kleiner Speicher- 
chip (SRAM), versorgt durch eine 
interne Batterie. Für Konsolenzo- 
cker entsteht ein ganz neues Frei- 
heitsgefühl. Zwei Nachteile gibt es 
jedoch: Die Module mit batteriebe- 
triebenem Zusatzspeicher sind in 
der Produktion für den Hersteller 
recht teuer, deshalb bilden sie die 
Ausnahme. Das Passwort-System 
bleibt vorerst Standard. Zudem ha- 
ben die Batterien nur eine begrenz- 
te Lebensdauer. Zwar lässt sich die 
Batterie austauschen, Spielstände 
können dabei aber verloren gehen. 
Oder man macht es so wie ein Ja- 
paner, der angeblich sein Super 
NES mit dem darin befindlichen 
Modul des Plattformers Umihara 
Kawase (1994) seit über 20 Jahren 
nicht ausgeschaltet hat, um nicht 
den Spielstand zu verlieren. Nur 
im Rahmen eines Umzugs sei das 
Gerät einmal kurz vom Netz ge- 
gangen. Kurios, was einige Gamer 
für den Spielstand ihres Lieblings- 
spiels machen. 

Die Konsole Neo Geo setzt 
1991 erstmals auf Memory Cards. 
Die sind gegenüber dem SRAM 
nicht nur zuverlässiger, sondern 
auch günstiger. Die Folge: Memo- 


www.playvier.de 


Speichern als leil der Spielwelt 


play^ magazin 


Bananenmünzen bezahlen. 


das erste Resident Evil (1996). 


Virtuelle Kassettenrekorder dienen in Resident Evil 7 (2017) als 
Speicherpunkte. Auf dem hóchsten Schwierigkeitsgrad benótigt 
man zudem noch passende Audiokassetten — eine Hommage an 


Manchmal kostet das Speichel Spielwährung. So etwa in i Nintendos Donkey Kong Country 2: Diddy’s 
Kong Quest (1995). Wer einen Speicherpunkt noch einmal nutzen möchte, muss dafür zwei virtuelle 
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Klassische Spielstände und Speicherpunkte in einem Extra-Menü können die Immersion empfindlich stören. Wer ständig speichert, wird schließlich jedes Mal 
teilweise oder sogar gänzlich aus der Spielwelt herausgerissen. Einige Entwickler nutzen deshalb spannende Ideen, um das Speichern ins Gameplay zu integrieren. 


In der GTA- Serie sind die Spèicherpunkte durch Datenträger der damaligen Zeit symbolisiert. 
Kompaktkassetten in GTA: Vice City (2002), Disketten in GTA: San Andreas (2004) und CDs in GTA: 


Liberty City Stories (2005). 


Effect (2007) importieren. 


Einige Spiele erlauben sogar den Transfer eines Spielstandes aus 
einem anderen Spiel der entsprechenden Serie. So können Spieler 
beispielsweise in Mass Effect 2 (2010) ein Savegame aus Mass 


Im ersten Metal Gear Solid (1998) speichert man durch einen 
Funkspruch innerhalb des Spiels. Witzig: Abhängig davon, wie 
oft man seinen Spielfortschritt sichert, gibt es Feedback zum 
eigenen Spielstil. 


ry Cards etablieren sich auf den 
Konsolen allmählich zum Stan- 
dard, insbesondere bei Sonys 
Playstation. Die im Jahr 2000 ver- 
öffentlichte Playstation 2 enthielt 
einen Festplattenschacht, doch 
war das offizielle PS2-Speicher- 
medium nur in Japan und in den 
USA erhältlich. Während auf PCs 
Festplatten die Disketten als Spei- 
cherträger ablösen, kommt erst 
2001 mit der Xbox die erste Kon- 
sole mit eingebauter Harddisk auf 
den Markt. Sony zieht 2004 mit 
der Playstation 2 Slim nach, die 
sich mit einer externen Festplatte 
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nachrüsten lässt. Nur Nintendo 
setzt beim Gamecube (ab 2001) 
noch auf Memory Cards und beim 
Nachfolger Wii (ab 2006) auf in- 
ternen Flashspeicher. Erst mit der 
Wii U verfügt seit 2012 erstmals 
eine Nintendo-Konsole über eine 
integrierte Festplatte. 


Die Kunst des Speicherns 

Während  Konsolenspieler auf- 
grund der technischen Entwick- 
lung lange Zeit das Nachsehen 
haben, wird die freie Speicher- 
funktion auf den Rechnern und 
Heimcomputern bereits in den 


The huge doors swing open 


slowly. 


Deg, 
Viel zu tun: Mit Adventures wie etwa der King’s Quest-S serie erscheinen im 
Büro- und Heimcomputer-Zeitalter der 1980er i immer Sf umfangreichere Spiele. 


1980er-Jahren zum Standard. 
Anders als in der Zeitschrift BYTE 
beschrieben, sehen Entwickler 
Speichern nicht als Cheaten an. 
Im Gegenteil, sie ermuntern die 
Spieler sogar, dies so oft wie mög- 
lich zu tun. In den damaligen Spiel- 
anleitungen findet sich häufig die- 
ser Hinweis. 

Nur zu gern greift man im Ad- 
venture Maniac Mansion (1987) 
auf einen alten Spielstand zurück, 
falls man sich im irren Herren- 
haus verknobelt hat, oder man 
ist froh, bei Pirates! (1987) nach 
einem missglückten Angriff sei- 
ne Freibeuter-Karriere durch den 
Zugriff auf ein altes Savegame zu 
retten. Immer komplexere Adven- 
tures, Rollenspiele, Aufbau- und 
Wirtschaftssimulationen sowie 
Strategiespiele verlangen nach 
diesem Feature. In diese Kategorie 
fällt auch die Quicksave-Funktion 
(Schnellspeicherung), die in den 
1990er-Jahren in Mode kommt. 
Vor allem in Ego-Shootern wie dem 
PC-Klassiker Half-Life (1998) wird 
sie zum besten Freund des Spie- 
lers. Per Tastendruck lässt sich der 
Spielstand fix sichern, ohne vorher 


umständlich in ein Speichermenü 
gehen zu müssen. Der Nachteil: 
Ein neuer Quicksave-Spielstand 
überschreibt den alten. 

Eine andere Möglichkeit bilden 
feste Speicherpunkte. Das heißt: 
Der Spieler kann nur an dafür vor- 
gesehenen Punkten speichern. 
Beispiele dafür sind Resident Evil 
(1996) und Grand Theft Auto: Vice 
City (2002). Für die Entwickler 
liegt der Vorteil klar auf der Hand: 
Feste Speicherpunkte sind erheb- 
lich einfacher und schneller zu 
programmieren. Außerdem lassen 
sie sich mit geringerem Aufwand 
testen. Für Spieler bedeuten sie 
vor allem einen höheren Schwie- 
rigkeitsgrad. Wer nicht jederzeit 
speichern kann, begegnet durch- 
aus schon mal dem virtuellen Tod 
zwischen zwei Speicherpunkten. 

Es sei denn, man erreicht zwi- 
schendurch Checkpoints, also 
örtliche Punkte, an denen das 
Spielgeschehen unmittelbar nach 
dem Ableben der Spielfigur wieder 
einsetzt. Eines der ersten Spie- 
le, die auf dieses System setzen, 
ist der Plattformer Pitfall 2: Lost 
Caverns (1984). Allerdings sind 
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Ziemlich beste Freundinnen in Half Life (1998): Р 
- die Quicksave-Taste und die Brechstange.- 


Checkpoints normalerweise keine 
dauerhaften Spielstánde, sondern 
lediglich eine Art Ingame-Hilfe. 
Praktisch ist es allemal, kann sich 
aber lange Zeit nicht durchset- 
zen. Erst mit dem Xbox-Meilen- 
stein Halo: Kampf um die Zukunft 
(2001) wird der Checkpoint dauer- 
haft salonfáhig. 

Nicht-manuelles Speichern in 
Form von Checkpoints und Autosa- 
ves ist heute in sehr vielen Spielen 
vorhanden. Wer kennt nicht den 
sinngemäßen Hinweis: „Dieses 
Spiel speichert automatisch. Bitte 
schalten Sie den PC (beziehungs- 
weise die Konsole) nicht aus, wenn 
das Speichersymbol erscheint.“ 
Vater Baker hat in Resident Evil 7 
(2017) mal wieder Protagonist 
Ethan im Bosskampf zu Hack- 
fleisch verarbeitet? Kein Problem, 
wir steigen beim letzten Autosave 
wieder ein. 

Aber: Sowohl beim Quick- als 
auch beim Autosave wird meis- 
tens der vorherige Spielstand 
überschrieben. In Total 
War: Attila (2015) ge- 
schieht Letzteres 


o 


immer am Rundenende. Anders 
hingegen in The Witcher 3: Wild 
Hunt (2015). Hier legt das Spiel- 
system sogar die jeweils letzten 
drei Kontrollpunkte (Checkpoints) 
als permanenten Spielstand an. 
Einige Spiele nutzen das automa- 
tische Überschreiben von Spiel- 
daten für eine besondere Varian- 
te: Permadeath. Dabei muss der 
Spieler mit den Konsequenzen 
seiner Handlungen leben. Vor al- 
lem in Rogue-like-Spielen wie FTL: 
Faster Than Light (2012) ist dieses 
Save-Feature oft anzutreffen. In 
dieselbe Kategorie fällt der Iron- 
man-Modus aus XCOM 2 (2016). 
Dort bleiben auf dem Schlachtfeld 
gefallene Soldaten tot, was bei 
mühsam aufgepäppelten Recken 
besonders schmerzt. 


Freies Speichern vs. 

feste Speicherpunkte 
Freies Speichern und feste Spei- 
cherpunkte sind heute am wei- 
testen verbreitet. Aber was 
ist nun besser? Wo 
ist der Spielspaß 
größer? Hier 


Memory Cards lösen 
La = 
auf den Konsolen 


gehen die Meinungen sehr weit 
auseinander. Nicht zu leugnen 
ist, dass Spiele durch freies Spei- 
chern und Quicksave einfacher zu 
meistern sind. Zwei Soldaten in 
Deus Ex: Mankind Divided (2016) 
ausgeschaltet? Schnell speichern! 
Die nächste knifflige Passage 
gemeistert? Und wieder schnell 
speichern. Ähnlich verhält es sich 
bei Hitman (2016). Unerkannt ei- 


Im Kern von Microsofts Xbox 
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Vorreiter: Die erste Konsole mit eingebauter Festplatte 


nen Raum erreicht, eine Tarnung 
oder einen Gegenstand beschafft? 
Schon erliegt man der Versu- 
chung, erneut ins Speichermenü 
zu gehen und einen neuen Spiel- 
stand anzulegen. Es bedarf schon 
etwas Selbstdisziplin, um sich den 
Spielspaß nicht „kaputt zu spei- 
chern“. Andererseits: Gerade in 
Spielen, in denen man schleichend 
unterwegs ist oder es unterschied- 
liche Gameplaymöglichkeiten und 
Lösungswege gibt, macht das Aus- 
probieren Spaß. 

Welchen Einfluss das Speicher- 
system auf den Schwierigkeits- 
grad hat, sieht man am Beispiel 
der GTA-Serie. Die zeichnete sich 
jahrelang durch ihren knackigen 
Anspruch aus. Mit dem Auto zu 
Punkt A fahren und jemanden 
treffen, weiter zu Punkt B und 
ein Boot oder Ähnliches abholen 
und schließlich zu Punkt C, wo 
die eigentliche Mission stattfin- 
det. Checkpoints? In GTA: Vice 
City noch Fehlanzeige! Bei einem 
Misserfolg geht die Mission kom- 
plett von vorne los. In der finalen 
Mission von Grand Theft Auto: San 
Andreas (2004) gibt es immerhin 
zwei Checkpoints. Aber „End of 
the Line“ dauert knackige 30 Mi- 
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ес: Im höchsten Schwierigkeitsgrad von Total War: Attila (2015) gibt 
pes nur einen Spielstand, der zudem am Rundenende überschrieben wird. 


nuten, in denen allerlei schiefge- 
hen kann. Anders heute: In Grand 
Theft Auto 5 (2013) sind relativ 
großzügig Checkpoints platziert 
und die meisten Missionen bereits 
im ersten Anlauf zu meistern. In 
der offenen Spielwelt kann man 
jederzeit speichern, anders als bei 
den Vorgängern mit ihren festen 
Speicherpunkten. Aber ist freies 
Speichern wirklich notwendig? Die 
„Strafen“ und Verluste bei einem 
Ableben des Helden sind in der 
offenen Spielwelt ohnehin schon 
nicht besonders groß. 

Auch in Ubisofts Assassin’s 
Creed-Reihe gehen die Entwickler 
großzügig mit Checkpoints und Au- 
tosaves um. Das funktioniert sehr 
gut und der Spielfluss ist prima, 
wirkt sich aber ebenfalls mit einem 
leichteren Schwierigkeitsgrad aus. 
Andererseits: Wer möchte schon 
gefühlt zum tausendsten Mal eine 
Zwischensequenz sehen oder be- 
stimmte Spielabschnitte immer 
und immer wieder erleben? Anders 
als in früheren Spielen geht es heu- 
te nicht mehr nur vornehmlich um 
die Highscore-Jagd. In vielen Titeln 
nehmen Spielwelt, Charaktere und 
Story einen beachtlichen Teil der 
Unterhaltung ein. Ständige Wie- 
derholungen gehen da zulasten 
der Dramaturgie. 

Ein Beispiel hierfür ist Splinter 
Cell: Blacklist (2013). Wenn man 
als Sam Fisher im libyschen Ben- 
gasi über eine halbe Stunde lang 
herumtüftelt, mehrere Gegner aus- 
schaltet und schließlich am letzten 
scheitert, dann ist der Frustfaktor 
hoch, die spannende Handlung 
nur noch sekundär. In Alien: Isola- 
tion (2014) ist die Furcht vor dem 
Monster anfangs groß. Irgendwann 
ist das Vieh jedoch nur noch ner- 
vig, wenn man zum x-ten Mal zu 
Alienfutter wird. Die Folge: Frust 
macht sich breit, der Horrorfaktor 


schwindet. Aber auch gut platzier- 
te Speicherpunkte können zulas- 
ten der Immersion gehen. Wenn 
man in Resident Evil 7: Biohazard 
an einem Ort reichlich Munition 
und Ausrüstung findet und das 
Autosave-Symbol erscheint, dann 
weiß man: Der nächste Gegner ist 
nicht mehr weit. In vielen Spielen 
wird auf diese Weise Spannung 
rausgenommen. 

Aus Entwicklersicht hat der 
Verzicht auf freies Speichern ne- 
ben der einfacheren Program- 
mierung noch den Vorteil, dass 
sich auf diese Weise die Spielzeit 
strecken lässt. So etwa in Crysis 2 
(2011), das mit seinen weit aus- 
einander liegenden Checkpoints 
und den ständig spawnenden Geg- 
nern zahlreiche Wiederholungen 
notwendig macht. Mit freiem Spei- 
chern und Quicksave-Funktion 
wären die rund acht Spielstunden 
wohl um einiges kürzer ausgefal- 
len. 


Auf den Spieler kommt es an 

Oder sollten Entwickler einfach 
komplett auf freies Speichern 
und Checkpoints verzichten? 
Wer Deus Ex: Mankind Divided 
im Permadeath-Modus spielt, 
macht eine interessante Erfah- 
rung. Plötzlich besitzt das einzige 


Experimente: In Schleichspielen und Games mit mehreren Lösungsmöglichkeiten _ 
wie Hitman (2016) ist die Versuchung groß, häufig ins Speichermenü zu gehen. "e 


für den Spielcharakter verfügbare 
Leben einen viel höheren Stellen- 
wert. Wenn überall der Tod und 
somit das Ende des Spiels wie 
einst im Arcade-Zeitalter lauert, 
überlegt man es sich zweimal, 
ob man jedem Prager Bürger hilft 
oder sich auf die Hauptmission 
konzentriert. Ein solches Erleb- 
nis ist dann ganz anders als in 
den meisten Spielen, in denen 
man im Bewusstsein unendlich 
vieler virtueller Leben mit breiter 
Heldenbrust furchtlos durch die 
Spielwelt marschiert. 

Permadeath ist oft nur ein 
Feature zum Ausprobieren oder 
für sehr frustresistente Spieler, 
die in XCOM 2 nach zwanzig 
Spielstunden im Ironman-Modus 
mit einem müden Lächeln die 
Tatsache registrieren, dass sie 
in einer spielerischen Sackgasse 
stecken. Das soll natürlich nicht 
heißen, dass Permadeath nicht 
klappt. Rogue-like-Spiele wie 
FTL: Faster Than Light funktio- 
nieren und machen Spaß. Auch 
Fans der knüppelharten Dark 
Souls-Reihe ziehen gerade aus 
Permadeath-Runs ihren eigenen 
Reiz. 

Welches Speichersystem man 
besser findet, hängt in erster Linie 
vom jeweiligen Spielertyp ab. Was 


Your greatest challenge 
lies ahead-and downwards, | 


der eine als zu schwer empfindet, 
ist für den anderen zu leicht. Wenn 
Rockstar Games in GTA 5 den 
Schwierigkeitsgrad senkt, dann 
erhofft sich der Hersteller dadurch 
zusätzliche Käufer. Ganz anders 
in der Ära der Arcade-Automaten: 
Hier sollte es gerade nicht zu ein- 
fach sein, damit die Spieler konti- 
nuierlich Münzen einwerfen, ohne 
aber dabei zu viel Frust zu schie- 
ben. Das richtige Speichersystem 
für ein Spiel auszutarieren ist ein 
Balanceakt, den Entwickler bei der 
Programmierung im Hinterkopf ha- 
ben müssen. 

Ob nun freies Speichern oder 
feste Speicherpunkte sinnvoll sind, 
hängt zudem auch von der Art des 
Spiels ab. In einem Aufbauspiel ist 
es praktisch, ständig speichern zu 
können, um nicht zu viel Spielzeit 
zu verlieren, wenn man in einer 
spielerischen Sackgasse landet. 
Bei linearen Action-Titeln ergeben 
Checkpoints und Autosaves durch- 
aus mehr Sinn — wenn sie denn 
passend platziert sind. Und in ei- 
nem Plattformer hat freies Spei- 
chern nichts verloren. Immerhin 
geht es hier ja um die Highscore- 
Jagd und um den sportlichen Ver- 
gleich wie einst 1987, als man sei- 
nem Pixelmädchen zurief: „Lauf, 
Giana, lauf!“ SP/BPF/SL 
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Die Spiele-Hits 2016 


Wir überprüfen den Stand der Dinge bei ausgewählten Hits des letzten Jahres. 


DIVERSE | Die Zeiten, als Spie- 
le ganz ohne Updates, DLCs, Day- 
1-Patches, Season-Passes und 
Konsorten auskamen, sind schon 
lange vorbei. Das Gegenteil ist der 
Fall: Oftmals erscheinen viele der 
großen Verdffentlichungen des 
Jahres sogar — jedenfalls unse- 
rer Meinung nach — in einem fast 
schon unfertigen Zustand. Doch 
nach dem Release schieben die 
wenigsten Entwickler eine ruhige 
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Kugel; vielmehr können wir bei fast 
allen Titeln zumindest mit den nö- 
tigen Bugfixes und Updates rech- 
nen. Bei den Spielen der großen 
Publisher ist es außerdem gang 
und gäbe, dass noch vor dem Re- 
lease ein großer Season-Pass an- 
gekündigt wird und so meist vier 
DLCs die Spielwelten um neue 
Missionen, Maps oder andere In- 
halte erweitern — wie deren Quali- 
tät ist, ist aber eine Frage für sich. 


Downloads 


Wie schaut’s aus? 

Bei der Flut an potenziell guten 
Spielen und den zugehörigen Up- 
dates kann man leicht den Über- 
blick verlieren. So dürften die 
meisten zwar zum Beispiel mit- 
bekommen haben, dass einer der 
Hype-Titel des Jahres, sprich 2K 
Games’ Mafia 3, spielerisch zum 
Release ziemlich wenig Abwechs- 
lung mit an Bord hatte. Doch wie 
es um das Gangsterabenteuer jetzt 


Was macht es? Es leuchtet blau! Es vergeht kaum ein Tag, an dem nicht Updates für die 
Spiele eurer PS4-Bibliothek erscheinen — da kann man leicht den Überblick verlieren. 


nach dem ersten Content-Update 
steht, wissen längst nicht alle Spie- 
ler. Ähnlich verhält es sich auch mit 
den DLCs zu Titeln wie Dark Souls 3, 
Battlefield 1, Watch Dogs 2 oder 
Deus Ex: Mankind Divided. Wie gut 
waren sie, lohnt sich deren Kauf? 
Auf den folgenden Seiten wollen wir 
über den Jetzt-Zustand der Spiele- 
Hits des vergangenen Jahres be- 
richten und euch so (hoffentlich) 
neue Titel ans Herz legen. MS 


www.playvier.de 


Ende Mai wird Blizzards erster Shooter bereits ein Jahr alt, halt 
sich aber nach wie vor in den Online-Hitlisten ganz weit oben. 
Das liegt natürlich größtenteils am großartigen Gameplay, am 
gelungenen Balancing und an der Kurzweiligkeit, aber eben 
auch an der vorbildlichen Patch-Politik der Entwickler. Denn 
neben allerlei Anpassungen in Sachen Balancing und Fein- 
tuning liefert Blizzard in regelmaBigen Abstanden auch neue 
Spielmodi, Maps und Charaktere nach — gratis! 

Der Map-Umfang zum Release war mit zwölf Karten (je drei pro 
Spielmodus) durchaus ordentlich, aber auch nicht bahnbrechend. 
Mittlerweile sind drei Neuzugänge hinzugekommen: die Control- 


-— - *\ a 
Pharahs Mami: Scharfschützin Ana war der erste neue Charakter. Sie heilt 
übrigens mit ihrem Sniper-Gewehr — wenn das keine moderne Technik ist! 


Overwatch 


Jede Menge Updates und das Ganze auch noch für lau? Overwatch zeigt, wie’s geht. 


Map Oasis, die Hybrid-Map Eichenwalde und Ecopoint: Antarctica 
fiir den neuen Arena-Spielmodus. Hinzu kommen diverse Varian- 
ten bekannter Maps oder das Estadio das Ras, die für die Season 
Events dienen. Ähnlich wie in WoW feiert Blizzard nämlich auch in 
Overwatch diverse Feiertage oder Veranstaltungen mit speziellen 
Events, etwa Weihnachten, Halloween, die Olympischen Spiele 
oder das chinesische Neujahrsfest — inklusive besonderer Beloh- 
nungen wie Charakter-Skins. Auch neue Modi fanden bereits ih- 
ren Weg ins Spiel, zum Beispiel der erwähnte Arena-Modus, eine 
Capture-The-Flag-Variante oder der Arcade-Part, der euch mit 
verschiedenen Modifikationen konfrontiert. 


ANARUNR 


SKINS а 


Charakterstark 

Die größten spielerischen Auswirkungen hatten bisher allerdings 
die drei neuen Charaktere, die das Roster auf stattliche 24 Hel- 
den aufstocken und spielerische Lücken füllen. Ana beispielswei- 
se ist ein Fernkampf-Heiler, der mit Sniper-Gewehr und Grana- 
ten Verbündete verarztet und Kontrahenten debufft, Sombra ein 
getarnter Charakter, der mit Hackerangriffen arbeitet. Neuester 
Heroe ist Robo-Tank-Lady Orisa, die ihre Verbündeten mit Schil- 
den und Buffs versorgt und Gegner verlangsamt — das sorgt zum 
einen für neue Taktik-Optionen, bringt zum anderen aber dank 
Blizzards Expertise das Balancing auch nicht durcheinander. SL 


8 
Party Time, excellent: Spezielle Events zu Feiertagen und GroBereignissen kennt 
man bereits aus WoW. in Overwatch gibt's unter anderem schicke exklusive Skins 


Die Ára des Feuers neigt sich dem Ende zu: Mit dem kürzlich 
erschienenen zweiten und letzten DLC ist die düstere Rollen- 
spielreihe abgeschlossen. 


Umfangreiche DLCs 

Die beiden Erweiterungen Ashes of Ariandel und The Rin- 
ged City bereichern das Grundspiel um neue Areale, Bosse, 
Waffen und NPCs. Auch die Story schreitet fort und kommt 
zu einem wenig überraschenden, aber passenden Ende. Ver- 
standlicher wird die kryptische Erzählung, wenn man die 
Mühe aufwendet, durch Interpretationsarbeit und das Lesen 
von Itembeschreibungen in die Hintergrundgeschichte ein- 


Dark Souls 3 


Die beiden DLCs runden das düstere Rollenspiel perfekt ab. 


zutauchen. Sollte man nicht gerade im Eiltempo durch die 
neuen Areale stürmen, kommt man, beide DLCs zusammen- 
genommen, auf mehr als zehn Stunden zusátzliche Spielzeit. 
Wenn ihr die frischen PvP-Areale zum Duellieren nutzt oder 
euch den Herausforderungen des Modus New Game Plus und 
höher stellt, wächst der Umfang weiter. Zusätzliche Ausrüs- 
tung lädt zum Experimentieren mit neuen Charakter-Build- 
Varianten ein. 


Patches und Bugfixes 
Momentan steht Dark Souls 3 bei der Version 1.32, From 
Software arbeitet permanent am Balancing und an der Be- 


< 4 | 3 х 
f En garde: Designierte PvP-Areale sind Anla 
u für Fans mehr oder weniger ehrenhafter Duelle. 


hebung diverser Bugs. Die Gesundheitsvorrate einiger Bosse 
im DLC The Ringed City wurden im aktuellen Patch beispiel- 
weise (nach unten) angepasst, ebenso wie die Effektivitat von 
Waffeninfusionen. Allzu dominanten Setups im PvP versucht 
der Entwickler mit Nerfs beizukommen. Das ist nicht nach 
jedermanns Geschmack, sorgt aber für Dynamik im Versus- 
Modus. Angesichts der hohen Qualität der Erweiterungen 
führt für Fans kein Weg an Ashes of Ariandel und The Rin- 
ged City vorbei. Wer es nicht eilig hatte mit dem Grundspiel, 
dem bietet sich in Kürze eine gute Kaufgelegenheit: Ab dem 
21. April steht mit The Fire Fades eine GOTY-Edition von Dark 
Souls 3 im Handel bereit, die beide DLCs umfasst. KR 
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Dishonored 2 


Die Geburtswehen sind überstanden. Seit dem Release hat sich eine Menge getan! 


Fehlender Feinschliff vor der Veróffentlichung sorgte dafür, 
dass Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske im Novem- 
ber 2016 weniger durch sein überragendes Leveldesign als 
vielmehr wegen stándiger Leistungseinbrüche und niedriger 
Fps-Zahlen von sich reden machte. Die Probleme betrafen vor 
allem den PC, aber auch die Technik der PS4-Version hat mitt- 
lerweile von drei großen Patches profitiert. Neben Bugfixes 
haben die Updates das Spiel auch um mehrere neue Features 
bereichert. Von besonderem Interesse ist der New-Game- 
Plus-Modus, der nach dem einmaligen Durchspielen weitere 
Story-Durchgánge erlaubt — dabei behált eure Spielfigur alle 


erspielten Runen und Fáhigkeiten. AuBerdem kónnen die bei- 
den spielbaren Charaktere Corvo und Emily nun nach dem 
einmaligen Durchspielen auch die Zauber-Skills des jeweils 
anderen erlernen — so bekommt ihr bei mehreren Durchlau- 
fen garantiert alle Fáhigkeiten zu sehen. 


Leicht, schwer, mittel 

Damit euch vor lauter Superkräften nicht langweilig wird, gibt 
es seit Patch 42 zahlreiche neue Optionen, um den Schwie- 
rigkeitsgrad individuell anzupassen. So kónnen sich Experten 
das Spiel so schwer wie nur irgend möglich machen. Und wer 


* 


statt des ganzen Spiels nur einzelne Missionen erneut ange- 
hen will, der kann fortan im Hauptmenü bereits gespielte Auf- 
tráge neu starten. Falls ihr Dishonored 2: Das Vermáchtnis der 
Maske bislang ignoriert habt , ist jetzt also der perfekte Zeit- 
punkt, um dem Spiel eine Chance zu geben. Zumal seit An- 
fang April im Playstation Store eine Demoversion zum kosten- 
losen Download bereitsteht. Inhalt: die ersten drei Missionen. 
Zu etwaigen DLCs ist übrigens bislang nichts bekannt; sollte 
Entwickler Arkane aber dieselbe Strategie wie beim Vorgan- 
ger verfolgen, dürfte im Sommer erster Missions-Nachschub 
für kleines Geld verfügbar sein. PB 


* 


Nicht so schwierig: Reaktionszeit der Wachen, Suchdauer, 


Lautstärke von Schrittgeräuschen - alles lässt sich anpassen. 


Die im Laufe der letzten acht Monate 
veröffentlichten Download-Inhalte zum 
vorerst letzten Deus Ex (Publisher 
Square Enix hat die Serie erst 
einmal zugunsten neuer Marvel 
Avengers-Spiele aus dem Hau- 
se Eidos Montreal auf Eis ge- 
legt) haben ein groBes Problem. 
Alle drei Story-DLCs werden 
separat aus dem Hauptmenü 

aufgerufen und sind nicht mit 
der Original-Kampagne ver- 


bunden; ihr startet jedes Mal mit einem brandneuen Adam 
Jensen. Ein Kardinalsfehler in einem Action-Rollenspiel mit 
Upgrade-Mechanik, Inventar und Entscheidungen, denn all 
diese Fortschritte aus dem Hauptspiel werden unverstándli- 
cherweise nicht übernommen! 


Hinter schwedischen Gardinen 

Einzig das abschlieBende Add-on A Criminal Past leidet nicht 
unter dieser Einschránkung, denn dessen Geschichte fin- 
det vor den Ereignissen von Mankind Divided statt. Ihr wer- 
det als Undercover-Agent in ein Gefángnis geschickt, wo 
Jensens Spezialfáhigkeiten prompt deaktiviert werden. An- 


Der Season Pass hat sich nicht gelohnt — nur ein DLC überzeugt restlos. 


schlieBend stehen viele Gespráche mit Wachen und ande- 
ren Insassen auf dem Programm, die Atmospháre erinnert an 
die tolle Knacki-Atmosphare von The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay. Mit einer Spielzeit von fünf bis acht 
Stunden lohnt sich das Add-on für alle Fans des ausgezeich- 
neten Mankind Divided-Gameplays, auch wenn A Criminal Past 
keine neuen Mechaniken, Waffen oder Fähigkeiten mit sich 
bringt. Interessenten sind aber besser beraten, diesen DLC se- 
parat für knapp zwölf Euro zu kaufen, anstatt rund 30 Öcken 
für den Season Pass hinzublättern. Schade nur, dass der Sto- 
ry-Cliffhanger aus dem Hauptspiel wohl vorerst nicht aufgelöst 
wird, dafür müssen wir wohl auf Deus Ex 5 warten. PB 


Besser mit Updates: Die Patches (aktuelle Version & 
1.17) haben Bugs und Crash-Ursachen behoben. З 
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Aus dem traditionellen Shooter-Duell zwischen den Baller- 
schwergewichten ging der DICE-Shooter im vergangenen 
Herbst zum ersten Mal relativ eindeutig als Sieger hervor. 
Vor allem wegen des frischen WK1-Settings und des neuen 
Operations-Modus hat Battlefield 1 auch bei uns viele Sympa- 
thiepunkte gesammelt. Doch nicht nur deshalb: Im Vergleich 
zu den Vorgängern hatten die Spieler schon zum Release mit 
ziemlich wenigen technischen Unzulänglichkeiten zu kamp- 
fen. So bereitete zum Beispiel der Netcode kaum Ärger und 
ebenso konnte man fast schon mit der Lupe nach gravie- 
renden Gameplay-Bugs suchen. 


SS Un 
» Vollgetankt! Der brandneue DLC They Shall Not Pass brachte nicht nur fran 
Gewehre mit in die Partien, sondern auch einen frischen Sturmpanzer. 


SEN А 


Battlefield 1 


Volle Server, neue DLC-Karten und Balancing-Updates: BF1 wachst und gedeiht! 


Toller DLC-Auftakt 

Einzig die Benutzeroberflache war vielen Fans ein Dorn im 
Auge, denn einige Komfortfunktionen, wie etwa das Festle- 
gen der Ausrüstung und Waffen für die spielbaren Klassen, 
funktionierten nur wahrend der Schlachten und nicht (wie 
bei den Vorgängern) schon davor. Das Problem wurde jedoch 
ziemlich schnell behoben und auch am ohnehin schon guten 
Balancing haben die Entwickler durch etliche Updates ge- 
feilt. Bis vor Kurzem mangelte es jedoch noch an Abwechs- 
lung im Mehrspielermodus — DICE hat sich dieses Mal relativ 
lange Zeit gelassen, bis ein richtiger DLC erschien. Doch seit 


Tun 


Bet 


u ki 
Am Ende der Welt in einem Mohnfeld zerschellt: Dank der neuen Maps = 2 
dürfte auch in Zukunft keine Langeweile auf den Schlachtfeldern herrschen. 


diesem März hat die erste der insgesamt vier geplanten Er- 
weiterungen namens They Shall Not Pass hier für Abhilfe ge- 
sorgt. Falls die nächsten drei DLCs ähnlich tolle Maps, Modi 
und Waffen liefern, dürften die Mehrspieler-Server ebenso 
prall gefüllt bleiben wie jetzt. Wer übrigens keine Lust hat, 
die relativ teuren Erweiterungen zu kaufen, kann von dem 
neu eingeführten „Premium-Friends”-Programm profitieren. 
Falls einer eurer Online-Freunde im Besitz des BF1-Season- 
Passes ist, könnt ihr kostenlos die Inhalte der DLCs mit ihnen 
spielen. Einziges Manko: Ihr sammelt in den Schlachten keine 
Erfahrungspunkte für eure Spielerklassen. MS 


In Sachen Spielmechanik musste sich das Hauptspiel nichts 
vorwerfen lassen. Auf der normalen PS4 ruckelte es anfangs 
zwar ein wenig, aber das war verschmerzbar. Dafür war das 
Gameplay sehr rund, wenn auch ein wenig zu repetitiv. Ver- 
besserungsbedarf bestand also eher bei den strunzdoofen 
Hipster-Millennial-Dummdödel-Charakteren, der langweili- 
gen, sehr belanglosen und oftmals zusammenhanglosen Sto- 
ry sowie dem Missionsdesign, das nur wenige Highlights bot 
und zu oft nach dem bekannten Ubisoft-Open-World-08/15- 
Muster ablief. Leider ändern daran sowohl die kostenlosen 
Erweiterungen als auch der teure (in der letzten Ausgabe vor- 
gestellte) Story-DLC nichts. 


Watch Dogs 2 


Viele Erweiterungen, aber weiterhin seelenlos — bei den Hackern hakt es immer noch. 


Laaaaangweilig! 

Der erste kostenpflichtige DLC namens Menschliche Bedin- 
gungen kostet ganze 15 Euro und bietet einen neuen Geg- 
nertyp, weitere Elite-Koop-Missionen und vier Quests für den 
Solo-Modus, in denen Figuren aus der Haupt-Story wieder 
auftauchen. Die Geschichte selbst ist jedoch von der Original- 
Kampagne abgetrennt und auch sonst liefert der DLC nur ge- 
wohnte Kost. Die Missionen bieten nur wenige Hóhepunkte, 
die kleinen Storys haben eine interessante Prámisse, werden 
aber schnell belanglos und die Charaktere sowie deren Dialo- 
ge gehen einem schnell auf die Nerven. Ende April erscheint 
dann der nächste Story-DLC Keine Kompromisse, in dem Pro- 


fta ta © 


Krachbumm: Auch in der Erweiterung Menschliche 
Bedingungen liefert das Spiel kaum Highlight-Missionen ab. 
Rememvemamee НИ 


tagonist Marcus Holloway gegen die russische Mafia kämpft. 
Auch hier erwarten wir nur mehr vom Gleichen, lassen uns 
aber gern überraschen. 


Kostenlose Nettigkeiten 

Die regelmäßigen Gratis-Erweiterungen sind jedoch tatsächlich 
ordentlich. Neben neuen Kleidungsstücken und Waffen werden 
vor allem die Multiplayer-Modi aufgestockt. So werden ab April 
neue PvP- sowie PvE-Modi hinzugefügt. Zudem darf man sich 
bald in Drohnen-, Motocross- oder Kartrennen mit anderen 
Spielern messen. Während die kostenlosen Updates das Spiel 
also runder machen, sind die richtigen DLCs eherlahm. CD 
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Mafia 3 


Vielleicht sollte man den guten Lincoln Clay doch noch nicht ganz abschreiben. 


Der dritte Teil der renommierten Gangster-Reihe ließ im Okto- 
ber letzten Jahres viele Fans enttáuscht zurück. Mafia 3 bot 
etliche Glitches, mehr Bugs als Starship Troopers und war 
überhaupt technisch eine Frechheit. Auch spielerisch war 
der Titel nur ordentlich. Die Missionen liefen immer gleich ab 
und waren aufgrund total verblódeter Kl Gegner auch noch zu 
einfach. Lediglich die Story und die Charaktere überzeugten. 


Schmerzlinderung 
Mafia 3 hatte nach dem Release einige harte Monate vor sich. 
Zwar versorgten die Entwickler von Hangar 13 den Titel re- 


| Auspuffschnuppern: Die Story-Erweiterung Faster, Baby! 


| setzt vor allem auf cool inszenierte Verfolgungsjagdent 
=, ES | a. 
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gelmäßig mit Patches, doch das Action-Spiel war so voller 
Bugs und anderer Fehler, dass man gar nicht alles ausbessern 
konnte. Mittlerweile ist Mafia 3 dann tatsächlich auf einem 
spielbaren Stand, nur an der dummen KI wird sich wohl nichts 
mehr ändern. Zudem versorgte man die Spieler gratis mit neu- 
en Outfits und Waffen für Protagonist Lincoln. 


Neuanfang? 

Im März erschien nun endlich der erste Story-DLC Faster, 
Baby!, der sogar einen richtig guten Eindruck macht. Glück- 
licherweise muss man nicht mehr Gebiete befreien, sondern 


bekommt ganz im Stile der Vorgänger handgemachte Story- 
Missionen präsentiert. In diesen bekämpft man einen rassis- 
tischen Sheriff im neuen Gebiet Sinclair Parish. Schade nur, 
dass der launige DLC mit vielen Verfolgungsjagden bereits 
nach zwei Stunden durchgespielt ist. Ein bisschen wenig für 
15 Euro. Dennoch macht Faster, Baby! Lust auf die folgenden 
Story-Erweiterungen Stones Unturned (Mai) sowie Sign of the 
Times (Juli). Wir hoffen sehr, dass auch diese beiden DLCs 
sich nicht so stark am 08/15-Aufbau des Hauptspiels orien- 
tieren und stattdessen eigene Werte haben, die dem großen 
Namen gerecht werden. CD 


Ba = N 
Wumme fiir umme: Hangar 13 veröffentlichte viele Gratis- 


DLCs mit neuen Outfits und Waffen fiir Protagonist Lincoln. 


Call of Duty: 


Gute, aber leider auch schlechte Nachrichten von der CoD-Front 


Infinite Warfare konnte es im letzten Jahr nicht ganz mit Battle- 
field 1 aufnehmen und kam auch bei den meisten Kritikern nicht 
so gut an wie das innovative Titanfall 2. Trotz des neuen Welt- 
raum-Settings empfanden viele Spieler die Neuerungen — vor 
allem im Mehrspielermodus — gegenüber den Vorgängern am 
Ende zu marginal und griffen lieber zur Konkurrenz. 


Good News, everyone! 

Die guten Nachrichten zuerst: Mit dem Sabotage-DLC 
ist eine gute Auswahl an frischen Multiplayer-Maps er- 
schienen, darunter mit „Dominion“ auch eine Neuinter- 
pretation des Modern Warfare 2-Klassikers „Afghan”. 


Hitz, iitz, bum, bum! Im neuen Kapitel des 
Zombie-Modus kämpfen wir gegen untote Raver. 


Zudem erweitert der kostenpflichtige Zusatzinhalt den Zom- 
bie-Modus um ein weiteres Kapitel. In „Rave in the Redwoods” 
verschlägt es uns in ein 90er-Jahre-Setting, in dem wir uns wie 
in einem Teenie-Horrorfilm gegen Raver-Zombies wehren. Wie 
im Hauptspiel erwartet uns auch ein Gastauftritt einer echten 
Hollywood-Legende: dieses Mal Kevin Spacey. 


Schade 

So muss man sagen, dass man sich über den Jetzt-Zustand von 
Infinite Warfare nicht beklagen kann. Dank Updates läuft das 
Spiel endlich einwandfrei und obendrein sorgen die DLCs (am 
18. April, kurz nach Redaktionsschluss, ist der zweite erschie- 


nfinite Warfare 


nen) nicht nur für neue Multiplayer-Maps, sondern ebenso für 
ein tolles Koop-Erlebnis. Wer also Lust auf schnelle und kurz- 
weilige Multiplayer-Matches hat oder einfach Abwechslung von 
den virtuellen Schlachtfeldern des Weltkrieges braucht, ist hier 
goldrichtig. Doch eine schlechte Nachricht gibt es weiterhin 
noch: Die im Multiplayer-Modus deutlich beliebtere Remaster- 
Fassung von Modern Warfare 1 ist noch immer nicht einzeln er- 
hältlich. Wer in den Genuss des Shooter-Klassikers mit komplett 
überarbeiteter Grafik kommen möchte, muss immer noch die 
relativ teure Legacy-Edition von /nfinite Warfare kaufen. Wir ha- 
ben auch so langsam die Hoffnung aufgegeben, dass Activision 
hier einlenken wird. MS 


E fromme oM + Е 
Freudiges Wiedersehen: Der MW2-Kartenklassiker ,, 
ist in überarbeiteter Form im Sabotage-DLC mit an Bord. 
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gathering of game developers 


www.aruba-events.de 


Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Thrustmaster 
T300 RS GT Edition 


Drei Pedale für ein Halleluja! Die GT Edition präsentiert sich nur 
leicht verbessert, ist damit aber das beste Lenkrad auf dem Markt. 


LENKRAD | Gran Turismo Sport 
lässt noch ein wenig auf sich war- 
ten, aber das passende Lenkrad 
dazu erscheint jetzt schon. Glück- 
licherweise ist das auch kein Plas- 
tikschrott, sondern stammt von 
den Racing-Wheel-Meistern von 
Thrustmaster, die mit der GT Editi- 
on ihr normales T300 RS noch ein- 
mal übertrumpfen. 

Eins vorweg: Wenn ihr bereits 
das Vorgängermodell besitzt und 
nicht gerade im Lotto gewonnen 
habt, braucht ihr die GT Edition 
nicht. Dafür sind die Unterschie- 
de doch zu marginal. Solltet ihr 
allerdings auf der Suche nach ei- 
nem neuen Lenkrad sein, führt 
wohl kein Weg an diesem griffi- 
gen Stück Hardware vorbei. In der 
Mitte des Lenkrads prangt nun 
statt des Playstation-Logos das 


bekannte Gran Turismo-Symbol. 
Wie der Vorgänger setzt auch die 
GT Edition auf einen reibungsfrei- 
en (und recht leisen) Industriemo- 
tor für das Force Feedback 
und einen 1080 Grad 
Lenkwinkel. Dank 
des zweigurti- 
gen Antriebs- P 
systems fühlt 
man wirklich 
jede kleine 
Unebenheit 
auf den vir- 
tuellen Pis- 
ten. Vor al- 
lem Dirt 
Rally ist mit 
dem T300 RS 
GT Edition eine 
absolute Wucht. 
Im Vergleich zum Vor- 


gänger gefallen uns bei der GT Edi- 
tion die am Lenkrad angebrach- 
ten Schaltwippen etwas besser. 
Mit diesen lassen sich einen Tick 
geschmeidiger die 
Gänge wech- 


seln. Der größte Unterschied zum 
normalen T300 RS befindet sich 
jedoch zu euren Füßen. Die GT Edi- 
tion wird nämlich mit drei Peda- 
len ausgeliefert. Besitzer der Vor- 
gängerversion mussten noch auf 
ein Kupplungspedal verzichten. 
Allerdings ist dieses Feature ohne 
Schaltknüppel auch ein wenig auf- 
gesetzt. Schön ist aber, dass sich 
Gas- und Kupplungspedal in Höhe 
und Abstand verstellen lassen, bei 
der Bremse kann ein im Paket ent- 
haltener progressiver Bremswider- 
stand eingebaut werden. Sowohl 
Pedale als auch Lenkrad sind ab- 
solut wertig und bieten spürbare 
Renn-Authentizität. cD 


Thrustmaster 
PS4, PS3 
ca. 350 Euro 


Herausragend 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


PHANTASTISCHE 


ERWESEN 


ca. 133 Minuten 


Laufzeit 
Extras Entfallene Szenen, 
Featurettes 
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Phantastische Tierwesen 


Ja, wo laufen sie denn, die Tierwesen? Wo laufen sie denn hin? 


BLU-RAY | Im Jahre 1926 kommt 
der junge britische Zauberer Newt 
Scamander (Eddie Redmayne) per 
Schiff in New York an. Mit im Ge- 
päck hat er einen magischen Kof- 
fer, in dem er eine wahre Hundert- 
schaft an allerlei teils gefährlichen 
magischen Kreaturen mit sich führt 
— was schon bald zum Konfilkt mit 
der übereifrigen, aber erfolglosen 
Zaubereiministeriums-Angestell- 
ten Tina Goldstein (Katherine Wa- 


terston) führt. Als zahlreiche der 
Viecher entkommen, müssen die 
beiden, Tinas Schwester Queenie 
(Alison Sudol) und der No-Mag Ja- 
cob (Dan Fogler) zusammenarbei- 
ten, um das drohende Chaos abzu- 
wenden — sehen sich aber schon 
bald mit einer wesentlich größeren 
Gefahr konfrontiert ... Wer jetzt nur 
Bahnhof versteht, der kann sich 
den Film getrost sparen, denn er 
ist eindeutig für Fans der Harry- 


Potter-Franchises gemacht. An- 
ders als die Romanverfilmungen 
wirkt Phantastische Tierwesen al- 
lerdings deutlich weniger gehetzt 
und funktioniert somit wesentlich 
besser. Zudem überzeugt der sehr 
sympathische Heldentrupp — was 
man von der spannenden, aber 
auch etwas vorhersehbaren Hand- 
lung und dem mauen, offenen 
Ende samt sehr fragwürdigem Plot 
Twist nur bedingt sagen kann. LS 


www.playvier.de 
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Thrustmaster 300CPX 


Headset-Kauf ist Kopfsache. HAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHA! 


HEADSET | Ein altes Sprichwort, anstandigem Sound spendiert. stört. Keine Augenweide ist der Recon Wildlands-Branding sichern, 


welches sich der Autor dieser Zei- 
len gerade ausgedacht hat, lau- 
tet: Bei mit Spieletiteln gebran- 
deten Headsets sollte man stets 
vor dem Kauf zweimal überlegen, 
denn irgendwann geht einem das 
Branding eventuell auf die Eier. 
Wer der allergróBte Fan von Ghost 
Recon Wildlands ist, kann bei der 
Ghost Recon Wildlands Edition des 
Thrustmaster 300CPX aber trotz- 
dem zuschlagen, denn das Gerát 
hinter dem Namen taugt durch- 
aus etwas. Wir testeten die Uni- 
versal-Version des Headsets mit 
Stereo-Sound, die neben den Play- 
station-Konsolen auch mit allen 
anderen Geráten mit Audio-Buch- 
se kompatibel ist. Zusátzlich gibt's 
die PS4-exklusive Fassung mit 
7.1-Soundausgabe — dann aber 
auch zum fast dreifachen Preis. 
Für um die 50 Euro bekommt man 
bereits ein gut gebautes Gerát mit 


Ob Bass oder Hóhen, der Sound 
ist meist klar — nur bei sehr hoher 
Lautstárke wirkt's manchmal et- 
was blechern. Das Design selbst 
ist Geschmacksache; bis auf die 
Arretierungsschiene setzen die 
Macher hier vollstándig auf Plas- 
tik, was nicht besonders hoch- 
wertig wirkt, bezüglich Verbau- 
ungsqualitát und Stabilitát aber 
anstándig rüberkommt. Etwas ge- 
wóhnungsbedürftig sind die doch 
ziemlich kleinen Muscheln. Ob- 
jektiv betrachtet sitzen sie auch 
auf groBen Ohren gut — vor allem 
in Verbindung mit dem Kunstle- 
der-Riemen am oberen 
Ende des Geráts — sub- 
jektiv empfanden einige 
Kollegen im Büro den Sitz 
aber als unangenehm. Nichts 
zu beanstanden gibt es bezüglich 
des Mikrophon-Arms, der prob- 
lemlos angesteckt wird und nicht 


Kabelsalat, den das Headset mit 
sich bringt. Das kabelgebundene 


in diesem Fall allerdings ausschließ- 
lich in der Stereo-Version. LS 


Kontroll-Panel wartet zwar mit et- 
lichen Funktionen wie der Feinab- 
stimmung von Bass, Chat-Laut- 
stárke und mehr auf, ist aber 
ganz schón wuchtig und 
wirkt etwas billig verarbei- 

tet. Das sind angesichts 
des kleinen Preises in- 

des Makel, über die 
man  hinwegse- 
hen kann. Übri- 
gens: Wer will, 

kann sich das 
Thrustmaster 
300CPX auch 
ohne Ghost 


Thrustmaster 
PS4, PS3 
ca. 50 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Armada: Nur du 


ERNEST CLINE 


RMA JÄ 


ont 


ROMAN | Mit Ready Player One ge- 
lang Autor Ernest Cline ein Uberra- 
schungshit, der gekonnt Science 
Fiction mit Nerd-Kultur — spe- 
ziell Videospielen — vermischte 
und dabei auch noch eine span- 
nende Geschichte erzählte. In sei- 
nem zweiten Roman vermengt Cli- 
ne Science Fiction mit Nerd-Kultur 
und versucht, dabei eine spannen- 
de Geschichte zu erzählen. Und 
wie schon in Filmen und in Spie- 


kannst die 
Erde retten 


Lauter und geeki- 
ger ist nicht auto- 
matisch besser. 


len das Konzept „Größer, besser, 
weiter — ansonsten so, wie es beim 
ersten Mal funktioniert hat“ nur 
selten aufgeht, fehlt Armada zum 
einen die Eigenständigkeit, zum 
anderen versucht es viel zu ge- 
zwungen, die Elemente des ersten 
Buchs durchgehend zu toppen. 
Hinzu kommen ein quälend lang- 
samer Einstieg und relativ flach 
bleibende Figuren. Wer durchhält, 
den erwartet immerhin eine deut- 
lich stärkere zweite Romanhälfte 


Split 


Die Stimmen sagen euch: Seht 
euch diesen Film nicht an! 


BLU-RAY | Ein Schauspieler, der 
23 Rollen gleichzeitig spielt, weil 
der Antagonist unter einer disso- 
ziativen Identitätsstörung leidet? 
Super Idee, das spart Geld! Hier 
im Verlag haben wir ebenfalls gute 
Erfahrungen mit diesen System 
gemacht, ich bin zum Beispiel 

nur eine imaginäre Persönlich- 

keit von Lukas, der wiederum Sa- 

schas Phantasie entspringt. Wir 

alle sind uns aber einig, dass Split 

weder ein guter Horrorstreifen 
noch ein guter Film im Allgemei- 
nen ist; trotz der bemerkenswer- 
ten schauspielerischen Leistung 
von James McAvoy als Dennis/ 
Kevin/Hedwig/Patricia und so 


und ein starkes Ende. LS weiter kommen weder Spannung 
Verlag Fischer Tor Laufzeit ca. 117 Minuten 
Seitenzahl 416 Extras Making-of, 
Preis 15 Euro alternatives Ende, Featurettes 


Testurteil 


Befriedigend 


Testurteil Mangelhaft 


noch Grusel auf, höchstens ver- 
einzelte Lacher oder Augenrollen 
ob der Dummheit der drei ent- 
führten Teenager-Gören (die im 
Verlauf des Films immer mehr Kla- 
motten verlieren). KR 


VON AUTOR/ REGISSEUR 
M. NIGHT SHYAMALAN 


JAMES McAVOY 


SPLIT 
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O STARCRAFT 


EVOLUTLO Ny, 


ROMAN | Die Story von Star- 
craft: Evolution spielt ein paar 
Jahre nach den Ereignissen des 
zweiten Strategiespiels. Terraner 
und Protoss erholen sich lang- 
sam vom Krieg, als ein Gesuch 
der Zerg-Schwarmkönigin Zaga- 
ra sie erreicht. Zur Verblüffung 
der beiden Völker will sie ihnen 
ein Bündnis anbieten und helfen, 
verheerte Welten wieder aufzu- 
bauen. Ein Spezial-Einsatzteam 
entdeckt auf dem Zerg-Plane- 
ten Gystt jedoch ein dunkles Ge- 
heimnis ... 


Starcraft 
Evolution 


Lässt sich ein erneuter 
Krieg zwischen Protoss, 


Terranern und Zerg 
verhindern? 


Videospiel-Romane landen ja 
qualitativ meist irgendwo zwi- 
schen grausam und langweilig. 
Zu den wenigen Ausnahmen zäh- 
len die Werke zu Blizzards War- 
craft oder Diablo. Gleiches gilt 
dank des durchgehend unter- 
haltsamen Evolution spätestens 
jetzt auch für die Starcraft-Reihe. 
Kein Wunder, schließlich ist der 
Autor kein geringerer als Timothy 
Zahn, aus dessen Feder unter an- 
derem die fantastische Thrawn- 
Trilogie zu Star Wars stammt. SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 400 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


WoW: Der Lord 


der Clans 


Roman-Neuauflage mit 


einigen Schwächen 


ROMAN | Thrall. Jeder, der schon 
einmal mit WoW oder Warcraft 3 in 
Berührung gekommen ist, kennt die 
Geschichte des wohl berühmtes- 
ten Ork-Häuptlings. Wie seine El- 
tern umkamen, wie er als Gefange- 
ner aufwuchs und sein Volk in die 
Freiheit führte. Und genau diese Ge- 
schichte erzáhlt Der Lord der Clans 
in aller Ausführlichkeit und mit viel 
Liebe zum Detail. Dass Lore-Fans 
dabei jedoch nichts Neues erfahren, 
liegt daran, dass der Roman bereits 
2005 als Teil einer sechsbándigen 
Romanreihe erschien. Zwei dieser 
sechs Bande — Der Letzte Wách- 
ter und eben Der Lord der Clans — 
werden nun im Rahmen der Bliz- 
zard-Legends-Serie überarbeitet 
und neu aufgelegt. Allerdings ha- 
ben sich bei dieser Überarbeitung 
doch so einige (teils auch alte) Lo- 


MiZzaro ТЕ 
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gik- und Übersetzungsfehler einge- 
schlichen. Da werden aus Ork-He- 
xenmeistern plötzlich Magier, aus 
dem Frostwolf- der Eiswolf-Klan 
und Aedelas Schwarzmoor (engl.: 
Blackmoore) heißt zwischendurch 
Blackthorne — also gleich doppelt 
falsch. Das gibt der ansonsten gut 
geschrieben Story einen faden, da- 
hingeklatschten Beigeschmack. SL 


Panini 
288 
12,99 Euro 


Befriedigend 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Testurteil 


Thrustmaster 350P 


Wenn Ghost-Spezialeinheiten eines brauchen, dann das: gute 
Headsets! Oh, und Waffen. Und Fahrzeuge. Und eine Ausbildung. 


HEADSET | Ghost-Recon-Wildlands- 
Headset Numero Zwei in dieser Aus- 
gabe ist das 350P. Rein äußerlich fal- 
len erst einmal keine Unterschiede 
auf, denn in Sachen Optik tun sich 
das 350P und das 80 Euro billigere 
300CPX nichts. In Sachen Verarbei- 


tung schaut die Sache dann schon 
ganz anders aus: Der plastikumman- 
telte Metall-Bügel wirkt stabiler, die 
Polsterung weicher, die Verarbei- 
tung wertiger. Kurz: Der preisliche 
Unterschied ist schon deutlich spür- 
bar. Erwähnenswert ist allerdings, 
dass auch beim 


350P die Ohrmu- 
scheln relativ klein 
ausfallen. Das ist 
für einen handels- 
üblichen Durch- 
schnittsmenschen 
relativ egal, Quad- 
ratschädel wie wir 
spüren aber nach 
einer Weile ein un- 
angenehmes Drü- 
cken auf den Lau- 
schern. Auch an 
der Sound-Front 
gibt es einen ent- 


scheidenden Unterschied zwischen 
den beiden Geräten: Das 350P ist 
ein 7.1-Headset im Vergleich 
zum Stereo-Verwandten. Der 

Klang fällt durchaus ordentlich 
aus und ermög- 
licht das feh- 

lerfreie Orten 

von Gegnern, al- 
lerdings fehlt ihm im 
Vergleich zu teurerer Konkurrenz 

ein wenig die Tiefe. Dafür tönt der 
Bass ordentlich kraftvoll. Als Einstei- 
ger-Surround-Headset macht das 
350P seine Sache also richtig gut. 
Beim Mikrofon hat man etwas ge- 
spart, hier kommt das gleiche, ab- 
nehmbare (und absolut ordentliche) 
Modell wie beim 300CPX zum Ein- 
satz. Besonderes Schmankerl der 
PS4-Variante ist die Control-Einheit, 
die ihr an euer Gamepad klemmt. 
Damit lassen sich sowohl Lautstär- 


ke als auch Bass regeln oder das 
Mikrofon stummschalten. Die Be- 
leuchtung sorgt dafür, dass ihr die 
Anzeigen auch im Dunklen gut se- 
hen könnt. Die Rückseite der Einheit 
könnte bei größeren Händen aller- 


dings in die Quere kommen. SL 
Hersteller Thrustmaster 
Plattform PS4 
Preis ca. 120 Euro 
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BRANCHEN-EVENTS 


Taglich die 
heißesten 
Branchen-Infos: 


Jetzt für den 
kostenlosen 
Newsletter 
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Wir spielen das Shooter-Sequel an fd verraten euch, ob Vorfreude angebracht ist. 


Call of Duty 201 77 


Zweiter Weltkriee be oder die ferne AR, 53 = 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


wo spielt der nachste Teil der Shooter-Reihe? É 
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Mi 


Bungie? 


c) Halo 


Welchen Xbox-Hit in 
mehreren Akten verdanken 
wir den Destiny-Machern 


a) Gears of War 
b) Forza Horizon 


Die Аша ung fidet ihr unten auf dieser Seite 


Wie heiBt das Action-RPG, 
das Deck 13 (die Macher 
von The Surge) im Jahr 
2010 für die Playstation 3 
veróffentlicht haben? 


a) Venice 
b) Florence 
c) Milan 


Wie heißt die russische 
Stadt, in die es euch in Call 
of Duty: Modern Warfare 
verschlagt? 


a) St. Petersburg 
b) Pripyat 
c) Moskau 
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